ие: 


олова 


отдыхает, 


но, если внимательно 
посмотреть на счастливо 
улыбающегося человека, 
только что отделавшего 
по полной программе 

^^ Дмабло, то становится 

== совершенно ясно — это 
великая игра и великий 
геймилей. 

* 68.10 


СМЕЕТ АРИЗ РЕЕЙ 


На игровом небосклоне появился 
новый сверхгигант, имя которому 


№еей Гог Зреей: 
рогзсне и вазйей. 


На этот раз пирог из духовки 
‚ Вестопю Ай$ не пригорел. 
Талантливый повар вовремя 
успел вытащить его и 
поставить на стол игровой 
аудитории. Новый продукт 
компании — это почти эталон 
совершенства в сфере _ 
компьютерных гонок. Пятая 
часть собрала в себе все 
самое лучшее, что было в 
предыдущих частях: 
элегантность машин, отличные 
_" трассы, ураганный игровой 
процесс и великолепное 
графическое исполнение. 
0* Главное — не останавливаться 
ВЕДЬ — на достигнутом... 


вовсю работают 
пальцы, Послел- 
СТВИЯ ДЛЯ МЫШ- 
КИ ПРОСТО 
ужасаю- 

ЩИБ, 


№ Ларри В ВЫХОДНОМ КОСТЮМЕ. 
#1 [0\е Гог Зап 


Начинается все в полной темноте и, судя по всему, в комнате 
`’ некоей Шамары 
Оп-па! Надо что-то делать... 


Разорванное Небо: 
Ка-52 против Команча 


„.чтобы количество взлетов всегда совпадало с количеством 
посадок. 


Жанр: Симулятор безграничных 
возможностей. 

Разработчик: Едо5оЙ 

Издатель: ТНО 

Системные требования: РепНит 
233, 32 Мб ОЗУ, ЗВ-ускоритель. 
Рейтинги: Графика — 10\10; Му- 
зыка — 9\10; Интересность — 
9\10 


Челноки 

Так получилось, но я не успел на раздачу 
капиталистических благ в разрушающемся 
на глазах бывшем Союзе. Отнюдь, правда, 
не из-за нерасторопности, а лишь по при- 
чине малолетства, Хотя... были и в то вре- 
мя отдельные ровесники-активисты, про- 
падающие круглосуточно на обочинах, тор- 
гуя бензином и протирая стекла проезжа- 
ющим "Волгам”. Впрочем... это другая ис- 
тория, а поговорить я хотел про во всех 
смыслах достойную профессию мелкооп- 
тового торговца. По народному — челнока, 
субъекта любой уважающей себя неста- 
бильной экономической системы, ведущей 
родословную от купцов вольного города 
Новгорода... 

Челнок был крупнейшим прорывом тех- 
нической мысли Соединенных Штатов со 
времен их высадки на Луне. Конечно, наши 
тоже немало потрепали нервишек инжене- 
рам забугорья, создав лучшие в мире мо- 
дули вывода спутников на орбиту и велико- 
лепную систему стыковки, позаимствован- 
ную позже на международный-проект ор- 
битальной ‘станции “Альфа”, но-вот при 
оритет США в’многоразовости космичес 
кого борождения нам оказался не по-зубам 


Вот только не НАДО 
варищ, демонстратив 
около виска; да, я анакз 
нюдь не разрыва 


между двумя я волнующими меня/с детства 
темами. Да, я говорю именно ® челноках: Я: 


же не виноват, что русский язык так воль- 
но трактует Это понятие. А некоторые иде- 
ологически нестойкие игродельцы идут у 
него-на поводу! Не я же виноват, что они, 


не оценив ‘всей идисматической сложнос= 


ти метафоры челнок (человек) и челнок 
(космокорабль) просто взяли и вбухали 
оба понятия, смешав для крепости со сто- 
процентной настойкой ностальгии по... ну 
мы все помним эту крепкую старуху. 


Эти забавные... да и те, истати, 
тоже! 

Сюжетец, надо сказать, простоват. Про- 
стоволос даже: мелькают столь любимые 
апокалипсические войны с машинами и 
вынужденным бегством из дальних галак- 
тик человека разумного. Запрет на исполь- 
зование пространственных врат и судо- 
рожные эксперименты над гиперпрыжко- 
вым двигателем при последующей неуда- 
че десантирования в неизвестной точке 
пространства... Помнится, что-то подобное 
игралось уже в моем сиди-роме года два 
назад. Кстати, было оно от российского 
разработчика. 


„водикпод боком тихонькей‘яланетки:= 


‘человек всегда сдел 


Дальнейшее предсказуемо: инопланет- 
ный патруль из сизо-зеленых гуманоилов, 
ненужные вопросы, предложения сотруд- 
ничать (вербовка) с попытками материаль- 


‘ной заинтересованностями. Учитывая сиг 


туацию, приходится соглащаться на все ус- 
ловия — 3500-процентный` кредит плюс 
ценные указания. 

и ‚СО ста кредитками 8 ‚кармане {и 3600 на 


копим дёнег на небольшой; но личны 


Ценообразование в галактике в 
колышется на волнах экономического бес- 
предела, то есть, абы как, и оборотистый 
: на этом хорошие: 
деньги. Чем и займемся... 


ТГ $Р 


от 


виртуальные радости 
№8, ав 


Первые 5-6 часов игры уходят на то, что 
мы вылезаем из беспросветной нищеты, 
мотаясь между заводами и фабриками, 
обеспечивая ресурсами все производство 
и потребление незнакомой планеты. Ре- 
сурсы мы закупаем на других заводах и 
фабриках, аккуратно складывая в задний 
кармашек разницу. Занятие не для слабо- 
нервных, и истинные джигиты примерно 


“через час отчаливают играть в свою 


Неебрасе?. Мы продолжаем... 


Евь ананасы... 

Прущая напролом правда жизни гласит: 
чем больше денег — тем больше проблем. 
При покупке первой своей фабрики я чув- 
ствовал себя Додиком Рокфеллером, по- 
стоянно оглядываясь на космогруз “Альба- 
трос", покорно несущего в своих трюмах 
мой контейнер со свежекупленным обору- 
дованием, Счастье юного’ буржуя цвело и 


‘пахло ровна дотого "момента, когда на фа- 


брике кончились ресурсы и пришла пора 
лететь в другой сектор — налаживать тор- 
говые связи. 

‚ В этих секторах было не все так про- 


„” вали, а аборигены боялись выбунуть нос 
# т у закупорив все 


_ложегобосновала ‘свое производство. 


Следующие мои шаги пусть теряются во 
мгле склероза, чувствую страх перед воз- 
можностью сболтнуть лишнего и сломать 
кому-то кайф от игры, скажу лишь, что 
цель -- возврат на Землю, пока мною не 
выпо/ © удовольствия по пути к ней 


"я’уже хлебнул полной ложкой. 


Разбор полетов 
Теперь давайте поговорим об игре с точки 
зрения процесса. 

Как я уже упомянул, игра не для торо- 
пыг. Хорошая игра получилась — с русским 
колоритом, где медленно запрягают и бы- 
стро летают. 

Но на ”запряжку” уходит часов 15-20 ре- 
ального времени — таковы реальные рас- 
ценки на минимальный набор аксессуаров 
для спокойной жизни в глубинах космоса. 
Зарабатывание презренного металла, хоть 
и идет легче после становления личного 
производства, но все равно долго не отпу- 
скает, требуя ласки у чуткого руководства. 

Причем деньги на собственные нужды 
вначале не тратятся вовсе — все уходит в 
производство и на оригинальный налог за 
трусость — каждый сейв в игре стоит 10 
кредиток. 

Правда, пираты первое время (в началь- 
ных секторах) либо не беспокоят вообще, 
либо являются окончательными дебилами, 
милостиво позволяющими игроку пристро- 
иться в хвост и тихонечко снимать силовые 
щиты с их дрейфующих посудин (лишь од- 
на просьба — не идите натаран! Сомнут!!). 

А потом начинается: чужие пространст- 
ва, ответственные задания, пираты пачка- 


качество, 
которому 
все дловеряют 


1-ый Велосипедный переулок, 7-41 


(017) 221-43-58, 221-77-37 


ми и ненависть врагов... все динамично, 
красиво и очень увлекательно, вернО по 
ощущениям и драйву. 

Особенно мне понравилась возмож- 
ность вступать в переговоры с любым ко- 
раблем и необходимость запроса на по- 
садку в орбитальные станции. Атмосфер- 
но, знаете ли. 

Немаловажно и многообразие архитек- 
турных решений у разных рас, их внешний 
вид и неповторимый “акцент” великого ан- 
глийского языка. Последнее, кстати, не 
0собо придется по вкусу геймерам, не 
“слышащим” иностранную речь с искаже- 
ниями — дублирование субтитрами в игре 
отсутствует. 

Вообще, игра поражает целостностью 
концепции, графической реализации, зву- 
кового ряда при безграничных возможнос- 
тях геймплея. Тут можно быть олигархом, 
воином, наемником, полицейским, искате- 
лем приключений, человеком, стремящим- 
ся домой... Кем угодно. 

При условии, разумеется, что вам не 
стыдно будет начать с малого бизнеса чел- 
нока в бескрайних просторах вселенной. 


Андрей ”Ог.Афоеа” Кузнецов 
НЕр://млмму.Запем. ги 


т. к 


; 


=. через Интернет... 


Системные требования: РепНит- 
100, 16 МЬ, $УСА 800х600 
Разработчик: МемСате ЗоЙ\маге 
Жанр: Магдате 


Создавая конкуренцию именитым разра- 
ботчикам, наши отечественные программи- 
сты создали уникальную стратегическую иг- 
ру. Прекрасная игровая модель чрезвычай- 
но увлекает и затягивает, а система управ- 
ления и’ логика итровой вселенной не поз- 
воляют ‘оторваться от экрана; Игра распро- 
страняется бесялатно, и’вы. сможете ска- 
чать ее на сайте разработчиков. 

- „.Заканчиваю очередную кампанию в 
НММЗ. “Удовяетворения нет. Все слишком 
идеально, даже елейно. Аккуратные око- 
шечки, красивая графика, анимация. Все 
сделано добротно, с любовью к мелочам. И 
Все-таки чего-то не хватает. Слишком все 
понятно и даже предопределено. Будто 
смотришь хороцю отрепетированный спек- 
такль, в котором главный злодей выбегает 
на сцену и рассчитанным движением пада- 
ет, театрально раскинув руки. В голове э03* 
никает фраза: "Запрограммированное счас- 
Тье". Да, именно такое ощущение вызывает 
лучшая стратегическая игра 1999 года. 

. Играть ‘больше не хотелось, Приходят 
воспоминания. Спешат рыцари, ‚чтобы сра- 
зиться На поле брани с' бупостатами, проле- 
тают, высматривая добычу, огнедышащие 
драконы, мчатся полчища зергов, ‘чтобы 
разбиться об оборонительные порядкизпро- 


. Тосов, в очередной раз вторгаются на зем- 
лю и получают отпор инопланетяне, флот 


мршанцев ведет кровопоолитные сражения 
©.бурлати за право называться хозяином 
Ориона... 

Мелькают, сменяя друг друга, различные 
игры, пока не всплывает в памяти та, самая 
первая и по-прежнему” непревзойденная; 
"Цивилизация". Жестокая, но справедливая 
— вотужгде точно не было запрограммиро- 
ванного счастья! Соседи ‘были вежливы и 


учтивь, если видели МОЩЬ твоей империи, и’ 


бесповадны, если чувствовали твою. сла- 
бость. Далекий: прекрасный Мир; гдезты те- 
перь?. 


Первое знакомство 

"Мечтайте осторожно, мечты 
иногда сбываются” 

На “Генерала” я наткнулся через несколько 
дней, просматривая подборку игр кочеред- 
ному номеру "КомпьютерПресс". *Ввенно- 
экономическая стратегия „Крутой А..-Игра, 
’ Словам мы не верим — 
‚только фактам, Что, размер архива 1.6 МБ? 


 Агдежже графика? Впрочем, графика — это 
еше Не самый осповной-показатель” архив” 
"Цивилизации" тоже занимал около:2 МБ.. 


Впереди Аз... 

° Запускаю Сепега:ехе, любуюсь Застав- 
кой, начинаю новую игру: Простой понятный 
интерфейс, каждое окно снабжено полдсказ- 
кой в виде плывущего текста. Выбираю са- 
мый простой уровень, выбираю всего из 2-- 
х государств — России и Германии. Хожу... 
ик20 ходу тернлю сокрушительное пораже- 
ние! Тугже, награфиках наблюдаю всю ди- 
намику своего. недолгого правления: мой 
компьютерный противник легко обогнал ме- 


ня по всем показателям и несколькими рас- 
четливыми ударами положил конен, моему 
бессмысленному существованию. 

Как же так? И это на самом простом 
уровне?! Скептицизм как рукой сняло, воз- 
никает жажда реванша. Неужели я не смогу 


-уделать эту компьютерную железку? Надо 


повнимательнее почитать Неф... Нажимаю 
РА, читаю изначинаю „испытывать поистине 
экзистенциальный восторг, Молодец автор, 


‘пять баллов! Такого краткого, емкого и пол- 


ного едкого юмора. „описания любимых 


«стратегий я не видёльбольше нигде". 


Ну атеперь — в бой! 


Общее описание 

*Плох тот солдат, который не 
мечтает стать генералом” 
Генерал" — это пошаговая. стратегическая 
игра, где вам доётается роль правителя го- 
сударства. В игре могутучаствовать от 2 до 
20 игроков как людей, так и компьютерных 
генералов. В начале игры создается случай- 
ная карта и игроку предоставляется воз- 


„можность выбрать. себе территорию. Цель 


игры — завоевать все государства и стать 
полноправным хозяином мира. 
Большинство процессов протекают в го- 


‘сударстве автоматически. Население ис- 


Заесь Бы вжатя эучиньряба. хемерату 


Элезтоко Ван рый вьабыть #70 
зорктермсвеи. текмаак Возраст: 
она 


о Вр:пет. посаьзтого оныюдат фейреть, 
нм 


урожай ровно вдвое больший, чем было за- 
сеяно. 

На деле все оказывается намного слож- 
нее, так как уровень экономического разви- 
тия очень сильно зависит от достижений в 
сфере науки. Существует 6 научных направ- 
лений, которые можно развивать: рост чис- 
ленности населения (увеличивает ежегод- 
ный прирост), плотность нареления (боль- 
шее количество людей может проживать к ва 
той же территории), аграрный уровень 


Имя генората 


"По лиачеию | 


Такой кенерьй 
Ван обобает: 


528261 $. 


®_ 


правно прирастает каждый год на опреде- 
ленную величину (хотя общая численность 
ограничена размерами территории). Крес- 
твяне засевают имеющиеся площади зер- 
ном'и в конце года собирают урожай. Уче- 


‚ные совершают открытия в соответствии с 


научной доктриной государства, солдаты 
выполняю? приказы своих генералов, а из 
казны и теми другим регулярно выплачива- 


‘ется жалование. = 


“Набор вопросов, которые должен решать 
правитель, относятся: ‘скорее к макроуров- 
нюх какую часть территории засеять зерном, 


"Сколько подлотовить ученых и солдат, какие 


научные направления: развивать в первую 


‚очередь и какую внешнюю политику провс- 
‘дить в отношении своих соседей. 


`Дела внутренние 


Экономика является основой благосостоя- 


ния и обороноспособности любого государ- 
"ства. Сама экономическая модель в "Гене- 


рале” очень проста: крестьяне (свободная 


‘часть населения, не занятая военной служ- 


бой или наукой) засевают часть территории 
своей страны зерном, -а затем собирают 


Издатель/разработчик: 
1С/Нивал/Ва2огмогК$ 

Жанр игры: ЕНОНЕ ЗиищаНоп$ 
Рейтинг: 98% 

Системные требования: 
Р-166, 32 МЬ Ват, 
№М!1т'95/98, ЗО#х 


Вот и закончился сезон в жанре вертолетных симу- 
ляторов. Сначала вышел Ка-52: Теат Айдафюг, за- 
тем СипзЫр! И завершила сезон игра Епету 
Епдадед: КА-52 Нокит м5. ВАН-66 Сотапсеве (далее 
по тексту Епету Епдадед). Мне нравится, что за по- 
ловину года вышло три вертолетных симулятора, и 
все они посвящены российской военной технике. В 
последнее время на западе что-то стали обращать 
внимание на наши передовые разработки и вопло- 


щать все это в своих играх... Епёту Епдадед вышел 
у них еще весной, его издала комлания Етрие 
уичегасвуе. Немного спустя, всего пару месяцев, а 
если быть точным, то в июле этого года фирма Мма! 
выпустила локализованную версию Епету Епдадед, 
которая получила название "Разорванное Небо: Ка- 
52 против Команча” (далее по тексту “Разорванное 
— это продолжение иг- 
ры Араспе Науос, теперь игра посвящена россий- 
скому вертолету Ка-52 и американскому вертолету 
ВАН-66. Два этих вертолета почти наравне конкури- 
руют с вертолетами из Араспе Науос, а именно Ка- 
52 конкурирует с Ми-2ВН, а АН-640 конкурирует с 


Небо". “Разорванное Небо” 


ВАН-66. 


Теперь перейдем к самой игре. “Разорванное Не- 
60” сделано почти так же, как и Араспе Намос, т. е. 
графический движок и все остальное осталось преж- 


(больше зерна можно засеять: на’ той. же’ 


площади), финансовый уровень (больше 
денег можно выручить за тот же объем зер- 
на), военный уровень (повышает мастерст- 
во солдат в бою) и научный уровень (уско- 
ряет осуществление самих открытий). 
Чтобы получить эффективно работаю- 
щую экономику, необходимо уделять серь- 
езное внимание науке и поддерживать оп- 


тимальное соотношение между количест-. 


вом ученых и остальным населением. 


Дела внешние 
”Война есть продолжение поли- 
тики другими средствами” 
Занимаясь внупенними делами, нельзя за- 
бывать о соседях. Через некоторое время 
после начала игрынаступает момент, когда 
для продолжения экономического роста не- 
обходимо расширение жизненного прост- 
ранства. И здесь на смену зкономическим 
методам приходят методы военные, 

‘Чтобы расширять собственную террито- 
рию и чувствовать себя в безопасности, го- 
сударству необходимы опытные солдаты и 


- хорошогебученные генералы. 


ИНЫЕ 


совместимо с А 
Намос’ом, поэто 
если установить 


стиле Араспе Науос. 


ним, но это вовсе нё’Ибртит игру. Кстати, 
благодаря такому ходу разработчиков, 
"Разорванное Небо” полностью 


обе эти игры, то помимо стандартных 
вертолетов, можно будет еще летать 
на Ми-28Н и на АН-640, а также иг- 
рать кампании из Араспе Науос. 

Никаких видеороликов в на- 
чале игры разработчики делать 
не стали. Никаких лишних меню 
и прочей ерунды — все держится в 
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О тенералах надо поговорить особо, так 
как именно они составляют ударную силу ва- 
ших-армий, без которыхсолдаты, даже обу- 
ченные и подготовленные, не более чем пу- 
М: мясо. "Воевать Не числом, а Умени- 

— говорил Суворов-и. был. абсолютно 
зи Успех боя зависит Не столько от количе- 
СТВа СОЛДАТ, СКОЛЬКО ОТ. ОПЬЧНОСТИ ИХ ПОЛкО- 
водиев. Генералы в игре — наиболее, цен- 
НЫЙ штучный” товар, правильное управле: 
ниезкоторыми определяет успех всей воен- 
ной кампании: Генерал имеет несколько 
важных характеристик: возраст (кажный ге- 
нерал гарантированно проживет до.60 лет), 
мастерство (знание и умение применять.в 
бою разнообразные тактические приемы}, 
обучаемость (скорость:новышения мастер- 


ства в режиме обучения) ибыстрота более: 


быстрый генерал нападает первым и захва- 
тывает больную территорию). 

Все эти характеристики можно произ- 
вольно выбирать при покузке генерала. Но 
не стоити мечтать купить в начале игры мо- 
лодого, быстрого и опытного генерала — он 
стоит баснословных денег Придетсякулить 
не очень опытного и учить его, прежде чем 
отлравить.в бой: 

Генералы могут выполнять следующие 
приказы: напасть на соседнее государство 
(и, в случае победы, захватить часть вражес- 
кой территории}, стоять в обороне (обороня- 
ющиеся солдатьгимеют 1,5-кратное преиму- 
щество над нападающими), учиться (повы- 
шать уровень мастерства) и отдыхать (угене- 
рала есть еще одна характеристика — уста- 


‘лость, если генерал не вылезает из боев, то 


усталость накапливается, и солдаты под, его 
‘руководством начинают плохо сражаться). 


^ 
Достоинства и особенности игры 
Одним из основных достоинств. Генерала” 
является глубоко продуманная, тесная вза- 


имосвязь всех элементов. Неважных, вто- - 


он =. 


„подоматривает ‘за 


“виртуальные радости 
№8, август, 2000 


ростепенных моментов в игре просто нет, 
как нет и однозначной, выигрышной страте- 
гии. Миргочёнь хорошо сбалансирован. 

‚ Другой отличительной особенностью иг- 
ры является компьютерный А!; Он. просто 
‘великолепен! Компьютер играет честно, не 
ИМИ решениями, ‚не 
елает различий между, игроком и другими 


компьютерными оппонентами: Компыютер- 


ный игрок ведет. себя почти как человек, == 
не обижает слабых, не любит агрессоров, 
помнит о всех ваших недружелюбных дей- 
СТВИЯХ И. при ‘случае обязательно! Зотомстии 
Ну анасчетсилы... Попробуйте-ка выиграть 
на максимальном уровне сложности с 19 
противниками!-} 

Вог енерале” ‘применяется режим. одно» 
временного ХОДА. Это означает, что играяв- 
ляется пошаговой, нозвсе ходыипроков про" 
считываются одновременно, а’ не друг. за 
другом: Эта модель дает возможность игро- 


„Ку подумать, прежде чем совершить ход 


{Пошаговость), и допускает приемлемую 


"реализацию режима.мультиплейера (из-за 


одновременного хода`и небольших затрат 
на один Ход), 

"Освоить Генерала” достаточно” ‘просто: 
‘интерфейс игры интуитивно понятен, на- 
‘значение и взаимосвязь большинства пара- 


зиетров игры: подробно расписаны в Нер'е. 


режиме "Тренировка" Каждый `ход можно 
наблюдать за развитием своих противников 
по графикам: 


Недостатки - 

Юпностью отсутствует дипломатия, „все 
взаимоотношения с. соседями ‘строятся ис- 
ключительно на основе военных конфлик* 
тов. Нет возможности заключить военный 
союз или перемирие. В результате, как 
‘лолько какое-то государство набирает силу 
и проявляет” агрессивные намерения, все 
‘соседи дружно наваливаются на-него. 

Отсутствие режима тактических сраже- 
‘ний, минимальная графика, в результате че- 
го приходится просматривать длинные тек- 
стовые описания вместо того, чтобы наблю- 
дать за боем наглядно; нет возможности по- 
купать и тренировать ‘различные виды 
войск. 

Внешне “Генерал” выглядит просто и не- 
затейливо. Но за этой простотой скрывает- 
ся отличная “умная” стратегия, которая по 
достоинству будет оценена настоящими це- 
нителями жанра. Замечательная игра, до- 
стойная продолжательница дела великой 
Цивилизации”! 

Играйте в “Генерала”! 


Реег Нидду 
НИр:ИЛиилу. датезфопе.ги 


Вера 


ба 


ый 


ВЕвИЯ 


#0 ЕАКБЕТ 


ние будет поощрять вас ори намии ме 


лями, что и будет отображать ‘вышеназван-. 


ная функция, . 


Также МОЖНО. ‘будет. посмотреть налет: 
часов, эффективность пилота и прочую ин- 
формацию. Все. остальные меню остались. 


из первой частиг 


‚Для полетов ‘предлагается три‘варианта: 


и: кампания; боевая операция и свобода 
ный полет с демонстрацией. Для новичков 


никаких тренировочных полетов не преду- 
смотрено, поэтому для начала рекомендую: 


немного полетать в свободном полете, по- 


понять машину на разных скоростях, углах. 


атаки, потренироваться в стрельбе. Для 


профессионалов рекомендую идти сразу. 
же в кампанию, так как это самое интерес-. 


ное. 
Всего в игре уготовлено три кампании, 2 


если установить Араспе Намос, то добавят-. 


ся еще несколько. Боевая операция — это, 
по сути, кампания, ТОЛЬКО С уменьшенными 
масштабами боев и с меньшим количест- 
вом техники. Играть в боевые операции 


следует только лишь когда хочется совсем. 
недолго полетать и посмотреть, кто выиг-: 


рает. 

Как я уже говорил, кампания — это са- 
мая интересная шлука в "Разорванном Не- 
бе". Играть можно за красных и синих (рус- 
ских и американнев). К сожалению, во вре: 


мя написания обзора мне не удалось пол- 


ностью завершить кампанию за красных. 
Поэтому весь ниже приведе 
носится к красной стороне, 
особенных отличий между игрой за крас- 
НЫХ И СИНИХ НЕТ... 


Когда входишь’в кампанию, -то первое, 


что приходит на ум: Это же стратегия в ре: 


альном времени, в которой все развивает- 
ся без участия игрока. Одновременно. в: 
кампании участвует порядка:2000 различ: _ 
Ных боевых единиц, под блово "боевая: 


единица” попадает пехота, танки, самоле- 


влиять на ход а т. в: ма 


своей стороны на вертолете и помогая ос- 


тальным юнитам. 
Весь ход кампании сделан:почти на са 
мом реалистичном уровне, который 


доводилось видеть: В "Разорванном Небе”^^ 
нет ни вечного оружия, ни бесконечного" 
‘топлива. Каждый юнит имеет определен 


] думаю, : 


из строя Флот противника, пери 
‘уничтожению наземной техники, миссии по 
сопровождению груза. 


ыы: переходим основным лерсона- 
зм "Разорванного Неба". Из названия иг 
г. уже можно: ‘было я : 


: роитальс 
мн ‘начнется в 2096. тоду. н. если гово 
рить честно, ло Ка-52 и о ори 


На нем предусмотрено савсение экипа- |. 
‘жа методом. { катапультирования. Ка-52 0 


ное количество выстрелов и запас торюче-- 


го, после окончания коего юнит должен. 
вернуться на базу для дозаправки и лере-- 
вооружения. Танки и прочая наземная зех-. 


‘ника не могу? ‘постоянно возвращаться на 


базу, поэтому их сопровождают грузовики: 


и топливозаправщики, которые перезаря- 


жают-и дозаправляют наземную технику. 
Самолеты и вертолеты постоянно заправ-_ 
ляются‘на вэродроме, Каждый аэродром —^ 


это база, которая имеет свои ресурсы, т.е. 


определенное количество-оружия и топли-* 


<, ‚ПОЭТОМУ, порой, тяжелая. ‘авиация с дру- 


гих аэродромов перевозит топливо и ору-. 


жие с одной точки на другую. Весь ход 
кампании идет, как.и в жизни: местность. 
сканируется спутником, и когда в каком-то 
секторе обнаруживают врага, туда высы- 
лают разведку. 


Далее разведка передает более точные 


координаты целей, и этот район‘через ми- 


нуг десять обрабатывают штурмовики. Еб-^ 


ли же неподалеку есть артиллерия, то ком- 


пыютер может Направить иее. После нане- - 


сения ударов. штурмовиками, необходимо 
выяснить нанесенный противнику ушерб. 
По мере продвижения наших войск, с 
дальних аэродромов И. ева 
ние авиации. 

“Также, по мере продвижения; ‘наземная 
техника организует блок-посты на возмож- 
ных основных направлениях врага. А если 


удалось уничтожить вражескую военную. 


базу, то на это место высылают инженер- 
ную бригаду для ремонта и по 
места в эксплуатацию под’ нашу технику. - 


лолет имеет очень большую боевую жи 
честь, благодаря двум” винтам, высокой 
степени резервирования систем “и хорог | 
шей броне; выдерживающей попадание м 
‘мм пушки. = 

Ка-52 может использовать оружие. 
‘ведения воздушного и наземного -60я, 
его арсенал входит 30 мм пушка 2А-42, за». 
крепленная-в центре масс вертолета для. 


дувного боя. В: общем-то, вот основные: 
ОТЛИЧИЯ К. 52 от ВАН-66. Так ЧТО ЭТО: ©0-. 


— это незаметность. В ира Эти два верт 
лага абсолютно непохожи; как ло. дина 
ке управления, так и по вооружению... 
как на Ка-52° используется соосная схема” 
расположения винтов, то на нем нет эф- 
фекта реактивного момента на фозеляже - 
(в то же врема-на РАН.5б. такой ‚эффект 
‘присутствует, и Это нужно постоянно ком=- 
пенсировать педалями, 

о ‘обе эти машины в игре имеют” 


только лишь теорией поведения Данных” 
вертолетов 8 воздухе. ро еще пример на 


ры м 
НИр:// мии датеомег.ги 


ИЕ а на обосбных ых 
=. х оне - {ВНр: Ами деление 


= летах. — 


виртуальные радости 


Начнем с такого популярного жанра, 

как 30-ас {оп 

В настоящий момент сложилась такая типичная ситуа- 
ция, когда то ни гроша, то вдруг алтын. Причем два 
сразу. Да-да, вы правильно догадались, речь идет о 
двух небезынтересных проектах: Оакаапа и Оеиз ЕХ 
от команды Джона Ромеро юп Зюгт. Вот уж порало- 
вали, так порадовали — не каждый день долгострои 
выходят, но... в случае с Вакавла итогом ожидания 
игры стало разочарование от просмотра: на фоне без- 
надежно устаревшей графики толпами снуют туда-сю- 
да умственно отсталые монстры, дополняет картину 
дисбаланс оружия, и окончательно портит общее впе- 
чатление “кривой” сетевой код. Второй же проект, 
Без ЕХ, отчасти реабилитировал имя Джона Ромеро, 
вернее, восстановил доброе имя юп Эюгт, потому как 
означенный Ромеро не успел приложить к игре свои 
кривые руки, и в целом игра удалась на славу. Самый 
близкий аналог Оеиз ЕХ — Зуфет ЗНоск 2 от недавно 
почившей в бозе студии ГооКто С155. По части ори- 
гинальности означенная студия в свое время шла ес- 
ли не впереди планеты всей, то во всяком случае в 
авангарде, и неудивительно, что |юп Зюгтт решили от- 
части скопировать ее творения, причем не только упо- 
мянутый Зуфет ЭВосК 2, откуда почерпнули киберпан- 
ковскую атрибутику, но и Те Тпе Рак Ргоес! и ТНеЕ 
Тиле Меа! Аде, откуда взята система скрытного пере- 
движения. 

По результатам таких заимствований получился 
Беиз ЕХ, в общем-то хорошая игра, особенно с учетом 
того, что похожих игр почти нет, их можно перечитать 
по пальцам одной руки, и, к сожалению, проживают 
они в "консольном королевстве”. Это Меа! Сеаг ой 
от Копату и Тепспу: ЗеаНА Аззазятз от АсМеюп. Хо- 
тя лля Ме! Сеаг Зо еще есть надежда: вроде 

ыф& ‘зон собирается издать версию для ненаглядного 
т, друга. Ждем! 

Применительно к ЗО-асвоп уместно говорить о сме- 
не вкуса и переоценке ценностей. Мы благополучно 
пережили трехмерную революцию. Мы больше не ис- 
пытываем щенячьего восторга по поводу спецэффек- 
тов, количества полигонов и прочих графических изы- 
сков. Раньше игроки пели дифирамбы графике, теперь 
же нельзя только за счет одной палитры выехать из 
грязи да в князи. Ведь хорошему ЗО-асвоп-ну нужна 
еще и играбельность, нормальный сетевой код, доб- 
ротное управление. Крайне желательна еще и ориги- 
нальность. Прошло то время, когда во главе игры сто- 
яла только графика. Разработчики и дизайнеры посте- 
пенно приходят к простому выводу, что в наши дни че- 
го-то одного для достижения успеха уже не хватает. 
Все компоненты игрового процесса должны быть на 
высоте, тогда и только тогда придет успех. 


Стратегии. 

Тут наблюдается тенденция — лучше меньше, но луч- 

ше. Эпоха клонирования безвозвратно ушла, и в це- 

ле®и ситуация вернулась к норме: их делают редко, но 
В ЭТО МОЖНО. 

ФФошим примером стратегии нового поколения 
может служить Мае5у: Тпе Ратазу Ктодот Эт, клю- 
чевой идеей которой стало взамен стандартной воз- 
можности напрямую управлять героями возможность 
объявлять награду для подопечных юнитов за какое- 
либо действие, т.е. управление сильно совмещено с 
экономикой, что на удивление не пошло в ущерб игро- 
вому процессу. 

Казалась бы, поток клонов уже иссяк, но не тут-то 
было. Опровергая радужные ожидания, вышел Бак 
Веюп 2, явив собой переделку классики от 
М/емооб/Вйгтага, но в полном 30. Если вкратце, то на 
дворе отдаленное будущее, 2512 г. В самом разгаре 
война между двумя группировками (А и 
ЭРВАМЛЕВ5) за жизненное пространство, причем са- 
ми стороны особенно не отличаются: все юниты раз- 
ные снаружи, но схожие внутри, т.е. при слегка изме- 
ненном внешнем виде имеют абсолютно одинаковые 
характеристики. Усугубляет ситуацию вездесущая ка- 
мера, неудачно показывающая обстановку, игроку все 
время приходится ее крутить, теряя полезное, иногда 
жизненно важное время на выбор более-менее опти- 
мального ракурса. Основным плюсом игры стал каче- 
ственно новый движок, который вытягивает буквально 
за уши весьма посредственный игровой процесс. На- 
верное, игра найдет своего почитателя, не перевелись 
еще на Руси люди, предпочитающие хорошую графи- 
ку всему остальному. 

Говоря о стратегиях вообще, хочется отметить, что 
после долгого затишья началось возрождение. До кар- 
динальной переделки старых, проверенных идей в 
ближайшее время вряд ли дойдет, но поиск новых на- 
правлений уже начался. Или скорее продолжается. 
Уже были первые робкие попытки скрестить ЗО-асёоп 
со стратегией, пошли разговоры о переводе целых 
вселенных в полное ЗВ. Спрашивается, зачем? Виной 
всему перенасыщенность. Вкус к старому доброму 20 


ландшафту и статичной камере окончательно испорти- 
ла нахлынувшая волна трехмерности, играющим лю- 
дям захотелось чего-то нового, продвинутого. Вот раз- 
работчикам и приходится крутиться, как ужам на ви- 
лах, выискивая новые возможности, оригинальные ре- 
шения, молодые таланты. Поживем — увидим, чем это 
кончится. 


Ролевые игры (РПГ) 

Можно отметить основные традиции выпуска ролевых 
игр для персонального компьютера. Это, прежде все- 
го, продолжение до бесконечности старых сериалов 
вроде МЮМ апд Мадю и Убта с улучшениями по 
принципу "больше всего”. Да, становится больше мон- 
стров и оружия, протяженность игрового мира тоже 
неуклонно увеличивается, но никаких качественно но- 
вых прорывов как не было, так и нет. Наблюдается за- 
стой в классике или классический застой. Концепция 
самого сериала не претерпевает абсолютно никаких 
изменений, продолжая дело своих ветеранов. 

Так`не могло продолжаться долго. Игроки хотят че- 
го-то нового и поворачивают свой взор в сторону но- 
вого феномена — просачивающихся на рынок игр для 
персонального компьютера восточных ролевых игр, 
берущих свое начало на консолях. Процесс начался с 
выходом па! Рафазу МГ от Здиаге/Е 05 летом 1998 и 
продолжается до сих пор. Помимо недавно вышедшей 
Апа! Ратазу МИ, явление ролевых игр нового для ком- 
пьютерных игроков поколения продолжилось блестя- 
щей Зерета Соге от МаКупе/Мопоймн и не спешит за- 
канчиваться. Хоть какое-то разнообразие, и это вели- 
колепно. 

Место массового *ролевика”, в смысле упрощенно- 
го, выродившегося из серьезной игры в примитивный 
Ниск&чазН, для широких слоев без напряга мозгов, 
каким в свое время стал Сао, до выхода второй ча- 
сти пусто не осталось; освободившуюся нишу подели- 
ли между собой БаЗюпе от команды берите (ранее 
отличившиеся НазНБаск-ом} и долгострой Вемепаг от 
Сипетайх. Но вот вышел долгожданный ОаЫо 2, а до 
него — еще пара интересных проектов, и ситуация 
резко изменилась. Рассмотрим эти игры в хронологи- 
ческом порядке. 

После долгого затишья первой ласточкой новой 
весны ролевых игр стала Зо@дипаег от Сгетйп 
|егасбуе. Игра получилась хорошей, мрачной, снаб- 
женная мощным графическим ядром, при достаточно 
скромных, по современным стандартам, системных 
требованиях. Другой вопрос, что полноценной роле- 
вой игрой ее назвать проблематично, это скорее про- 
двинутое Водие, как и ОуаБо 2. К достоинствам игры 
можно отнести полноценный сюжет, уникальную маги- 
ческую систему, качество игрового процесса и его 
продолжительность; к недостаткам — систему боя и 
прицеливания, ограничение применения магических 
возможностей путем создания своего рода магическо- 
го голода; как и в (ао 1, магическая энергия, необ- 
ходимая для использования заклинаний, не регенери- 
руется, как это было, скажем, в №оХ-е и аБо 2, а вос- 
станавливается только с помощью бутылочек, которые 
довольно прилично стоят, а денег, монстров и полез- 
ных предметов в игре ограниченное количество, так 
что вдоволь поколдовать не удастся — раз, и пройти 
игру чистым магом невозможно в принципе — это два. 
Поэтому приходится играть преимущественно файте- 
рам, в той или иной степени развивая магические воз- 
можности по мере надобности. 

Вторым проектом, вышедшем буквально через 2 
недели после появления Зо\М@йпоег-ра, стала Уатрие: 
Тпе Мазциегаце — Ведетрйоп от Асймюп. Основным 
достоинством игры стали сюжетная и стилевая подо- 
плека происходящего, игры про вампиров по-прежне- 
му остаются раритетом, смена игровых зон не только 
в пространстве, но и во времени, мягкий переход от 
Праги времен крестовых походов до современного 
Нью-Йорка, и как следствие, изменение оружие с ме- 
ча на базуку. Далее, вторым плюсом игры стал вели- 


меняемся мы сами. Но одно остается неизменным: 
Му играем в игры, которые нам нравятся, предвкуша- 
я, приквелы и оригинальные новинки. Что нам при- 
од? Все мы чего-то ждали, каждый своего, связыва- 
ды с именами известных разработчиков, надеялись, 
№: хоть как-то скоротать томительное ожидание любимой 
скриншоты и демо-версии, забрасывали "мылом” из- 
ли с пеной у рта на всевозможных интернетовских фо- 
бренциях о некоторых чертах будущего хита, зачастую 
мое за действительное. Это продолжается и сейчас. 
что сейчас волна вышедших проектов плавно достиг- 
вятый вал релизов с ревом сокрушает прибрежные ска- 
магазинов. А заурядный геймер оказывается в поло- 
попавшего на утлой лодочке в горнило шторма, пус- 
сложно сориентироваться, что брать, а что оставить 
бенно, если нет доступа в Интернет. Моя статья по- 
я попытаюсь проанализировать последние вышедшие 
сти — текущее положение вещей в игровой индустрии. 


колепный игровой движок, потрясающие слецэффек- 
ты, причем даже на слабом компьютере можно играть 
вполне сносно, без особой потери качества. Отдель- 
ного упоминания заслуживает магическая система, 
органично вписанная в общий стиль игры: вместо 
стандартных МР (Масю Рой 5) используются ВР (В 009 
Рош), одним словом, магия, замешанная в букваль- 
ном смысле на крови. Чтобы получить эти самые ВР, 
нужно или найти сосуд с кровью, или воспользово- 
ваться живым “сосудом” — человеком или крысой. Вы: 
пил кровушки — колдуй на здоровье. Это основа маги- 
ческой системы. В качестве же заклинаний существу- 
ют так называемые дисциплины, которые играют ту же 
роль. Система боя, в отличие от ЗоМ@йпдег-ра, близ- 
как ОаЫо — левой кнопкой мыши бьем, правой колду- 
ем. Тут ничего нового разработчики не внесли, а жаль, 
поскольку бой изначально, еще в ранних пресс-рели- 
зах, заявлялся как походовый, а в итоге получился ма- 
ло того, что реал-тайм чистой воды, но и сама боевая 
часть ну очень сильно похожа на упомянутую ОаЫо, с 
той лишь разницей, что в полном ЗО и не менее пол- 
ном полигональном окружении. 

К минусам игры можно отнести абсолютную линей- 
ность сюжета и, на мой взгляд, сильную схожесть с 
ОлаБю, проявляющуюся во многих элементах игрового 
процесса: практически идентичный интерфейс, систе- 
ма боя, ‚панели заклинаний, пояс для предметов, "кук- 
ла героя” и т.д. В качестве примера скажу, что мне до- 
велось наблюдать реакцию человека, впервые увидев- 
шего \Матрие: Те Маздиегаде в действии, но не зна- 
ющего, что это именно они. Его первым вопросом бы- 
ло: "Это, наверное, ОваЫо 27”. Когда я поинтересовал- 
ся, почему он так решил, геймер ответил: "Очень кра- 
сиво, 30, полигональный движок, дерутся они одина- 
ково...” После умолк, узнав, что это далеко не 02. 

ОуаБо 2... теперь настала его очередь. Графически 
игра изменилась не особо — по-прежнему старое до- 
брое разрешение 640 на 480, спрайтовые монстры. 
Приятно радует глаз обилие спецэффектов — внед- 
ренная поддержка ЗО-акселераторов дает о себе 
знать. Кроме того, игра наконец сумела несколько от- 
межеваться от изрядно надоевших подземелий, ухо- 
дящих чередой многочисленных этажей глубоко в не- 
дра земли. Теперь среднестатистический донжон 
(подземелье) редко насчитывает более 4-х уровней, а 
битвы происходят не только под землей, но и на по- 
верхности, где к стандартным эффектам от наведения 
заклинаний добавляется еще масса любопытных дета- 
лей: смена дня и ночи, дождь, восходящее солнце... 
красиво. Сам игровой мир стал значительно больше, 
раза так в 4 — вместо одного города теперь три, боль- 
ше МРС-ов, больше квестов. 

Больше всего... Не может не радовать тот факт, что 
разработчики частично отошли от улучшений по прин- 
ципу "больше всего". Им удалось ввести качественные 
изменения, кардинально облагородившие игровой 
процесс. Больше всего досталось, в хорошем смысле, 
магической системе. На смену заклинаниям пришли 
скилы (умения). Каждый герой имеет уникальное "де- 
рево” умений (5К5). При достижении очередного 
уровня, помимо стандартных 5 очков для распределе- 
ния по характеристикам, игрок получает еще и 1 ЗК 
Рой, который, путем выбора того или иного навыка на 
"Дереве Скилов”, дает Вашему персонажу новую воз- 
можность либо улучшает уже имеющуюся. "Дерево 
скилов” называется так потому, что крутое умение сра- 
зу получить нельзя — к нему надо подбираться посте- 
пенно, как бы восходя от корней дерева по стволу к 
кроне. Т.е. берем сначала один навык, потом более 
мощный, и под конец — мощнейший. Так, к примеру, 
Варвар (Вафапап) получает сначала прыжок, потом — 
атаку с прыжка, колдунья (Зогсеге$}, после выбора 
огня, получает Агебон, и лишь потом — ВгеБай. 

В принципе, нововведение "Древа умений” можно 
охарактеризовать как оригинальное, о подобной сис- 
теме навыков много говорили различные производи- 
тели, но реально внедрить смогли только ребята из 


В27аг4. А вот систему предметов со слотами (50се%, 
куда вставляются драгоценные каменья, содрали один 
в один с Нпа/ Ратасу 7 — именно оттуда, больше про- 
сто нигде подобное не встречалось. Причем скопиро- 
вали явно в урезанном виде, ибо система ЕЁ7, зиждив- 
шаяся на материи, была более гибкой и удобной, а 
разработчики 02 перенесли далеко не все, банально 
заменив материю на драгоценные камни. Судите са- 
ми: определенный класс предметов именуется 
зоскаед, и названия сих вешей пишутся серым цве- 
том. Они сконструированы так, что имеют ячейки для 
крепления драгоценных камней, которые могут при- 
дать им те или иные свойства. Драгоценные камни 
(Сепл$) бывают разных видов (Изумруд, Топаз, Рубин и 
т.д.) и качества (граненый и неграненый, совершен- 
ный и треснутый). Купить камушки нельзя, их можно 
только отбить у монстров, и впоследствии, вставив 
драгоценности в слоты на оружии, щите или шлеме 
(но не на броне!), получается магический предмет с 
определенными свойствами, в зависимости от приде- 
ланных самоцветов. Так, рубины отвечают за магию 
огня, сапфиры — за магию холода, а изумруды — заяд. 

Как видите, налицо явные аналогии со знаменитой 
ЕЕ7, с той лишь разницей, что, единожды поставив 
камни на оружие, снять их потом оттуда невозможно, 
да и магическая система ЕЕ7 по сравнению с 02 явно 
лучше, что, впрочем, закономерно: ведь ЕЕ7 — серьез- 
ная полноценная РПГ, тем более восточной школы, а 
02 — Водие, к тому же с сильным уклоном в режим 
коллективной игры через Интернет. Оставим непохо- 
жим их непохожесть. 

В мире есть вещи, которые не меняются: ОаЮ 2. 
несмотря на обилие новых идей и заимствований, как 
была Вобие, так им и осталась. Спрашивается, во что 
поиграть человеку, жаждущего более серьезного? К 
примеру, хочется полноценной РПГ, основанной на 
АО8О системе? Такая игра на рынке есть, имя ей 
|ке\ипо БаЕ, но вот насчет ее полноценности возника- 
ют определенные сомнения... 

Игра появилась далеко не на пустом месте, ей 
предшествовали ВаФиг$ Са и Рапезсаре: Тогтет. 
Именно поэтому |семипа Ва могут оценить по досто- 
инству только две группы людей: первые — те, кто не 
играл нив ВС, нивРТ, а вторые — фанаты этой серии. 
Основная же масса игроков отвернется от М, и вот 
почему: разработчики не ставили целью создать нечто 
новое и оригинальное, а просто решили заработать на 
волне популярности серии — вот и вышел из-под их 
клавиатур ВС-клон практически в кристально чистом, 
незамутненном виде. На мой взгляд, игре нельзя даже 
присудить статус самостоятельного проекта: это не 
что иное, как адд-оп’ к ВС, растянутый на три компакт- 
диска и посему запускающийся без оригинала. Муд- 
рец сказал: "Клонирование — это плохо. Но клониро- 
вание самих себя — еще хуже”. Эта фраза идеально 
описывает рассматриваемый проект. 

Все, что сделали разработчики, — слегка подкор- 
ректировали движск, и теперь ваши монструозные оп- 
поненты слегка увеличились в размерах, а разреше- 
ние оставили старым — 640 на 480, хотя и обещали не- 
когда 800 на 600. Ну, еще слегка добавили анимацию 
заднего плана — там ручей журчит, здесь ветер траву 
колышет — так, косметическая ретушь по мелочи. 

Правило "Больше всего" применено в классическом 
виде: добавилось несколько новых видов монстров, за- 
клинаний, которые еще предстоит изучить после долгой 
прокачки”, слегка изменили повреждения наносимые 
тем или иным оружием — ничего существенного. 

Применительно к игровой и сюжетной концепции 
наблюдается ярко выраженная дегенерация: сюжет 
линеен как шпала, мир стал мирком, который исследо- 
вать можно походя, особенно не напрягаясь, периоди- 
чески залезая в то или иное подземелье, дабы очис- 
тить от нечисти очередную деревушку. Что-то Сабо 
запахло... а с учетом того, что воевать большей частью 
приходится в подземельях, запах серы становится 
сильнее, до рези в глазах. 

Клон никогда не сможет затмить оригинала. А ужта- 
кое "произведение”, на котором стоит печать дегене- 
рации и упрощения, не жизнеспособен. Так что лучше 
подождать В@2, а ожидание скоротать, пройдя лиш- 
ний раз ВаФиг$ бае и Рапезсаре: Топтег. 


Никто не может объять необъятное. 

Я постарался рассказать о том, что есть, а уж о том, 
что будет... Если описывать все то вкусное”, что год 
текущий нам готовит, нужно писать энциклопедию. Я 
описал самые примечательные и интересные, на мой 
взгляд, проекты. Остается лишь ждать, попутно пере- 
игрывая в энный раз полюбившиеся игрушки, и наде- 
яться, что игр достойных нашего внимания в этом го- 
ду будет достаточно. 


Вячеслав Оробинский 
Все отзывы направляйте 
на МотадОдате$юопе.ги 


Машина Времени (прохождение) 


Цель прохождения — безопасно 
завершить игру. Примечание: - 
этот документ не всеохватываю- 
щий и не раскрывает каждое 
возможное действие, которое 
способен предпринять игрок (в 
частности, в отношении диало- 
гов). 


Эпизод 1 

Цель: Пробудить ваши хроно- 
мантические способности. Уз- 
нать про шекандаров и про то, 
как добраться до их монастыря. 
Сила монахов может помочь вам 
вернуться домой и восстановить 
ваш взрослый облик. 

Место действия: Город песоч- 
ных часов. 


Возьмите раковину Хрустального наутилу- 
са, которую вы Найдете поблизости от вас. 

Выйдите из Ц-образной улицы и идите 
прямо к Площади Песочных часов. При- 
близьтесь к арке, ведущей к Храмовой 
Площади: временная волна попадёт на вас 
и превратит вас в ребенка. - 


Идите к Храмовой Площади. 
храм. Поговорите со жрецом. у 

Войдите в хрономантическую сферу. Вы 
обнаружите, что попали в пещеру. Погово- 
рите с лемуром. Изучите, Как Спользовать 
заклинания: Дегармонизация, _Искривле- 
ние и Мазь песочных часов, ‘прикоснув- 
шись к кварцевым призмам. 

Покиньте храм. Возьмите Наручный гей- 
джер в одном из открытых алтарей, распо- 
ложенных на восточной стороне храма. 

Поговорите с Торговкой. Используйте 
заклинание Искривления (невидимость), 
затем зайдите сзади нее и украдите Вис- 
сахидскую мазь. Предупреждение: закли- 
нание не очень долгое, поэтому двигай- 
тесь быстро! | 

Вернитесь к И-образной улице. Дайте 
мазь старому торговцу: взамен он предло- 
жит вам компас. 

Идите к городским воротам. Поговорите 
со смотрителем за триподонами. Дегармо- 
низируйте стража, используя заклинание 
Дегармонизация, или используйте Наруч- 
ный гейджер. ("Дегармонизация” — офи- 


циальное понятие, означающее ”Убийст- 
ВО”). 
Оседлайте триподона, разновидность 
трехногого существа, недалеко от загона. 
Двигайтесь из города к монастырю. 


Войдите в хрономантическую сферу, 
чтобы изучить несколько новых заклина- 
ний: Контрзаклинание, Стоп-время и Хро- 
номантическая маска. Чтобы сделать это, 
прикоснитесь к призмам. Призма Хроно- 


Предмет Местонахождение 

Хрустальный наутилус -образная улица 

Чаша Храмовая площадь 

Наручный гейджер Храмовая площадь 

Виссахидская мазь Храмовая площадь (Торговка-виссахидка — возможность 


обмена за Пелельные часы) 
Нож -образная улица (Торговец-виссахид — обмен за чашу) 
Песочные травы Площадь песочных часов (садовник) 


Песочные травы 


Храмовая площадь (Торговка-виссахидка — обмен за 


Пепельные часы) 


Песочные травы 


Городские ворота (эффахид-смотритель за триподонами) 


— обмен за нож, возможен только в промежуток между 


обучением заклинаниям и взятием компаса 


Пепельные часы 


-образная улица (Торговен-виссахид — обмен за 


песочные травы} 


Хрономантический компас 


-образная улица (Торговец-виссахид — обмен за 


виссахидскую мазь) 


Эпизод 2 

Цель: Спастись от Тетрадон Ло- 
гор Шара. Вернуться в Город 
песочных часов, чтобы погово- 
рить с Велом Субеком. 

Место действия: Шекандарский 
монастырь. 


Спуститесь в кратер. 

Посмотрите на медную пластину и прослу- 
шайте последовательность звуков: волна, 
гонг песочных часов, звук пара хрономан- 
тической сферы, ворота рудника, звук ор- 
гана, волна. 

Пересеките лабиринт: вы должны вос- 
произвести на слух ту же последователь- 
ность звуков, выбирая следующий теле- 
порт (первый звук волны раздастся, когда 
вы: вступите на. площадку, дальше необхо- 


_`ДИмо выбирать направление на слух). 


'Сразите монаха, который препятствует 
вам войти в грузовой лифт. Вы можете ата- 
ковать его заклинаниями (или использо- 
вать.Наручный гейджер}, пока не дегармо- 
низируете его, или ‘используйте Наутилус: 
монах превратится в Иллюзию и исчезнет 
(поторопитесь, иначе сами превратитесь в 
ИЛЛЮЗИЮ). 

Воспользуйтесь грузовым лифтом. 

Войдите в’зал соляного производства и 
возьмите масленку с платформы с инстру- 
ментами. 

Идите в хрономантический зал. Погово- 
рите с женщиной-хрономантом. 

Смажьте решетку у прохода. Возьмите 
заряженные пепельные часы с небольшого 
стола рядом с хрономантической сферой. 
Если вы получили пепельные часы в пре- 
дыдущем эпизоде, перезарядите их, ис- 
пользуя хрономантические часы, которые 
вы прежде должны включить, опустив ры- 
чаг. После этого у вас будет двое заряжен- 
ных пепельные часов. 


мантической маски исчезает, когда вы 
приближаетесь к ней, и возникает вновь на 
некотором расстоянии. Сначала прикосни- 
тесь к призме Стоп-время и используйте 
это заклинание, чтобы обездвижить гуляю- 
щую призму. 

Покажите лемуру ваши заряженные пе- 
пельные часы: он предложит вам в обмен 
заклинание... Выберите заклинание Глаз 
Джад-гаррела. Вы можете выбрать другое 
заклинание, если у вас есть вторые заря- 
женные пепельные часы, или можете ис- 
пользовать их на себя, -чтобы добавить се- 
бе количество песка и Джад-гаррела. 

Покиньте сферу. Послушайте женщину- 
хрономанта. Повернитесь к двери, веду- 
щей в центральный зал. 

Поговорите с Тетрадоном. Сразу после 
этого бегите к хрономантической сфере и 
освободите лемура из сферы, переключив 
хрономантический замок. Лемур начнет 
атаковать Тетрадона. Воспользуйтесь этим 
столкновением, чтобы убежать через про- 
ХОД. 

Выкарабкайтесь из прохода в зал соля- 
ного производства. Сразите монаха-хро- 
номанта. Вскарабкайтесь на платформу, _ 
где находится консоль управления, и по- 
верните руль. 

Прыгните в вагонетку для пустой поро- 
ДЫ. 

Пройдет временная волна, превращая 
вас в старика. 

Вы выпрыгнете из вагонетки до того, как 
она опрокинется в глубины кратера. 

Оседлайте вашего триподона. 


Эпизод 3 

Цель: Поговорить с Велом Субе- 
ком, чтобы узнать о темпораль- 
ном вихре и о том, как вы мо- 
жете вернуться к Хроносу — 
единственному обладающему 
силой, которая способна вер- 
нуть вас домой... Получить 
предметы, которые будут вам 
необходимы на следующих эта- 
пах вашего приключения. 
Место действия: Город песоч- 
ных часов. 


Поговорите со старым крестьянином и по- 
просите его позаботиться о вашем трипо- 
доне. поговорите с ним снова, затем сле- 
дуйте за ним. 

Идите на храмовую площадь и найдите 
выход недалеко от телеги. Проследуйте до 
перекрестка 1. 

На улице используйте нож, чтобы отре- 


Предмет Местонахождение 
Кристалл черной соли Зал соляного производства 
Масленка Зал соляного производства 
Заряженные пепельные часы Хрономантический зал 
Песочный глобус Хрономантический зал 


\/ $ спб 


АТатига 


$ВеКапфаг 
Смгопотапаей 


зать сердцевину медового кактуса. Если вы 
не взяли нож в Эпизоде 1, его можно найти 
в доме Хамиаты на \-образной улице. 

Эффахидская флейта очень полезна: 
она даст вам возможность очаровывать ле- 
муров. Чтобы получить ее, идите в конец 
улицы от перекрестка 1. Сначала вы долж- 
ны решить простую задачу по перемеще- 
нию нескольких ящиков. 

Вскарабкайтесь на самый дальний сле- 
ва ящик. Потяните на себя большой ящик, 
который находится справа. мы 
снова заберитесь наверх с другой стор 
этого ящика. Полностью оттолкните его на- 
зад. Спуститесь и потяните маленький 
ящик. Поместите его напротив стены так, 
чтобы продлить ящик, находящийся на 
противоположной стороне. Переберитесь 
через стену. Поместите сердцевину медо- 
вого кактуса в кормушку. Возьмите куклу и 
посетите маленькую девочку в доме, где 
открыта дверь. Она даст вам флейту. 

Чтобы добраться до Вела Субека, вам 
необходима печать Иерарха. Она лежит в 
сундуке, который можно открыть двумя 30- 
лотыми ключами, что принадлежат Хамиате. 

Идите на площадь песочных часов и 
возьмите несколько свежих листьев свино- 
рия, которые можно найти в ведре рядом с 
кустарником. 

Идите к перекрестку 2. Там вы найдете 
кактус, отрежьте от него кусочек. 

Поговорите с Атаймах поблизости от 
фонтана. 

Переключите рычаг машины и повер. ;© 
те колесо влево. Поднимите гаечный к, ; 
и, вскарабкавшись на первый ящик, ис- 
пользуйте его, чтобы устранить течь на 
верхней трубе. Поверните колесо давле- 
ния снова влево. Подвиньте второй ящик и 
используйте гаечный ключ, чтобы устра- 
нить течь на нижней трубе. 

Атаймах предложит вам первый ключ. 

Перейдите на тюремную площадь и по- 
ложите ваши свежие листья свинория на 
металлическую плиту, используемую для 
сушки орехов. Заберите листья, когда они 
из зеленых станут коричневыми. 

Идите в дом Хамиаты, что на Ц-образ- 
ной улице. 

Положите сушеные листья свинория и 
сердцевину кактуса в чайник: этим вы да- 
дите Хамиате рецепт, как приготовить чай! 

Хамиата даст вам второй ключ. Открой- 
те сундук двумя ключами. Вы получите пе- 
чать Иерарха. 

Вернитесь на тюремную площадь. При- 
близьтесь к фонтану, держась слева от ле- 


Машина Времени: 
НИИ ЧИ 


стницы. Займите положение, чтобы вы 
могли подслушать разговор между двумя 
стражниками. 

Смотритель за триподонами, встретив- 
шийся вам в первом эпизоде, привязан к 
машине для пыток на платформе непода- 
леку от вас. Освободите его: опустите три 
главных рычага, чтобы огневые переклю- 
чатели были в “свободном” положении. 
Опустите небольшой рычаг справа. Повер- 
ните колесо влево. Торопитесь! Стражник 
спускается, чтобы попить из фонтана, и он 
может поймать вас (чтобы избавиться от 
этой неприятности, можете сделать себя 
невидимым, используя заклинание Ис- 
кривления). 

Идите на храмовую площадь. Побеседуй- 
те со стражником, стоящим на посту у две- 
ри к Святилищу. Покажите ему печать: он 
откроет вам дверь. (Если вы не смогли под- 
слушать разговор на тюремной площади, 
вам придется дать ему какой-нибудь пред- 
мет — песочные травы, кристаллы черной 
соли, песочный глобус или виссахидскую 
мазь.) Плохо слышащий стражник погово- 
рит с вами неподалеку от Святилища.. 

Войдите в Святилище. Покажите наути- 
лус Велу Субеку и поговорите с ним, пока 
ему есть что вам сказать. и р 

Используйте масленкуздля смазки же 
деревянной лествиць чтобы о 


` 


Эпизод 4 

Цель: Встретить Ашамиру и бе- 
жать вместе с ней, чтобы со- 
браться в лагере. повстанцев. 
Место действия: Город песоч- 
ных часов. \ 


вых заклинания: @ 
луса). Поскольку л 


стоящую: призму среди’ 
Если вы прикоснетесь 


значений}. Поэтому. Г 
ние Глаз Джад-гаррела— 
фальшивые призмы исчезнут, : 

Покиньте Святилище Памяти; вы тут же 
будете арестованы... но это не настолько 
серьезно. Игра продолжается! 


Заприте его. Торопитесь — времени очень 
мало! 
Пройдите сквозь проем рядом с колоко- 
лом'и проникните в первую‘камеру справа. 
Если вы уже освободили человека, которо- 


Предмет Местонахождение з 

Ведро . Городские ворота [ а 
Резец Площадь песочных часов 

Нож В доме Хамиаты на /-образной улице (если нож 


2 57 отсутствовал в начале эпизода} 
Кристалл черной соли, „ Комната Властелина Волн _ . 8 
Кристалл черной соли Комната Властелина Волн Е Е 


Кристалл черной соли Площадь песочных часов (дает адхамид-скульлтор, 
к если герой использует резец, чтобы исправить надписи 
на каменной плите) 
вита времени (иллюзия) — Пещера лемура, сфера в комнате Властелина Волн. 
___ (при разговоре с лемуром) 
Кукла Перекресток 1 . 


Флейта ахида У девочки в доме, перек Сток 1 

Заряженные пепельные часы: Комната Властелина Времени, за статуей Хроноса, 
е где находится фальшивая стенка (используйте 
заклинание Глаз Джад-гаррела, чтобы рассеять 


. _ иллюзию) 


Заряженные пепельные часы — Перекресток 1 или 2 (если выиграть соревнование 
3 по Радужному наутилусу} 

Пепельные часы _ В доме, перекресток 1 

Масленка Комната со свитками 4 


Сердцевина медового ка 
евина мелового ка 


2 (используйте нож 


Свежие листья свинория Площадь песочных часов 


Перек 


Сушеные листья свинория Тюремная площадь (поместите свежие листья на плиту 


_ В доме Хамиаты на ен ие 


Золотой ключ Хамиаты 
1 {приготовьте чай, чтобы получить ключ] 
Золотой ключ Атаймах Перекресток 2 (почините машину, чтобы получить ключ) 


Печать Иерарха В доме Хамиаты, перекресток 2 (откройте сундук двумя 
ыы. в. золотыми ключами} 
Виссахидская мазь -образная улица (торговец-эффахид в обмен на 

. ве, 

8 пескоскребов Герой может собирать пескоскребов, если он 


(епециальный. предмет) ‚поговорил с торговкой на храмовой площади и получил 


3 "задание на семь пескоскребов" 
ЕЙ глобус Комната со свитками р 


‚ У-образная улица (торговец-э в обмен на 


Песочные травы В доме, перекресток 1 . 


Песочные травы Перекресток Т-или 2 (если выиграть ‘соревнование- 


| __ по Радужному наутилусу) 


Храмовая площадь {женщина-торговка в обмен 
на пепельные часы, заряженные или незаряженные}: 
Храмовая плошадь {женщина-торговка в обмен 


Песочные травы 


Песочные травы 


За. на песочный глобус} 


Песочные травы _ „Храмовая, площадь, позади, лотка женщины-торгс ОВКИ 


го пытали в машине, он стоит перед вами, 
превращенный Волной в ребенка. Дайте 
ему кристалл черной соли, чтобы восста- 
новить его память. 

В знак благодарности ребенок включит 
сигнал тревоги в другой части тюрьмы, чем 
привлечет внимание стражи и даст вам 
шанс спастись. Не покидайте вашу камеру, 
пока последний стражник не пройдет мимо 
вас. Затем пробегите по лестнице в комна- 
ту стражи. Торопитесы 

Войдя в комнату, опустите рычаг, чтобы 
закрыть галерею. Ашамира обнаруживает 


наручный гейджер. В комнату врывается 
женщина-хрономант. Атакуйте ее с помо- 
щью Ашамиры (заклинание Стоп-время 
весьма эффективно нейтрализует вашего 
противника перед атакой). Не пытайтесь 
идти через главный выход на тюремную 
площадь, женщина-хрономант заранее за- 
крыла вам этот путь. Вместо него восполь- 
зуйтесь маленькой дверью. Вы оказались в 
боковом внутреннем дворе тюрьмы. Вас 
атакуют огнем с противоположной сторо- 
ны — но увас абсолютно нет другого выхо- 
да, как пересечь двор. 

Используйте заклинание Искривления, 


чтобы сделаться невидимым. Затем тол- 
кайте ящик в центре двора прямо от себя 
и покиньте двор, взяв ящик с собой. Вы 
выйдете в глухой переулок. Чтобы поки- 
нуть город, вы должны пройти через кре- 
постную стену, что находится перед вами. 
Поместите ящик, который вы взяли с со- 
бой в предыдущей сцене, таким образом, 
чтобы вы могли вскарабкаться на самый 
низкий из стоящих рядом ящиков. Встань- 
те на подъемную платформу. Ашамира бу- 
дет управлять подъемом платформы. Пе- 
репрыгните на следующую крышу. Идите 
вперед и снова прыгните на пространство 
третьей крыши. Поместите доску, чтобы 
создать мост между предыдущей крышей 
и той, где вы стоите. Вернитесь на преды- 
дущее место. 

Используйте нож, чтобы отвязать скреп- 
ленные веревкой ящики. Протащите сво- 
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торый вы использовали в предыдущей 
сцене, и втащите его на платформу. Аша- 
мира поднимет вас наверх вместе с ящи- 
ком. 

Снова толкайте этот ящик на противо- 
вес. Как только ящик целиком окажется на 
противовесе, включится видеоролик: Аша- 
мира присоединится к вам, подъемник 
сломается и опустит вас вниз. 

Когда ролик закончится, подберите вед- 
ро (если вы еще не держите такое в запа- 
се) и наполните его. Опорожните ведро в 
поилку. Триподон напьется из нее и будет 
готов доставить вас в лагерь повстанцев. 


Эпизод 5 

Цель: Получить звучащую палку. 
Узнать о хрустальной фляге, Ак- 
тивировать коралловую арку и 
воспользоваться ей. 

Место действия: Лагерь по- 
встанцев. 


Поговорите со смотрителем триподонов в 
лагере повстанцев. При небольшой на- 
стойчивости вы можете даже получить пи- 
тье, если покажете ему сердцевину какту- 
са. Побеседуйте с Даджаруном недалеко 
от тента. Он как раз пытается перезаря- 
дить наручный гейджер. Возьмите оружие: 
оно автоматически перезарядится. Снова 
поговорите с Даджаруном. Вы получите 
звучащую палку. 

Войдите в большую палатку недалеко от 
первого стойла. Если Ашамиры там нет, 
она скоро появится. Поговорите с ней. 
Возьмите кристаллы черной соли из ларца. 
Приблизьтесь к арке и воспользуйтесь за- 
клинанием Путь Арки. Если хотите, вместо 
заклинания можете использовать Наути- 
лус, затем пересеките арку, пока слышны 
звуки Моря Вечности. 


Предмет Местонахождение 
Звучащая палка Лагерь повстанцев (дает Даджарун, если вы 


пе 


и на 


ный гейдже! 


Кристалл черной соли Лагерь повстанцев (используйте нож) 


Заряженные пепельные часы Лагерь повстанцев (дает воин-эффахид, если вы 


покажете ему пепельные часы) 


2 кристалла черной соли 


бодный ящик по доске, которую вы исполь- 
зовали как мост между двумя крышами. 


Заберитесь на ящик, чтобы добраться до | 


второго уровня этой крыши. Используйте 
доску, чтобы создать мост к подъемник. 
Она слишком короткая, поэтому закрепите 
один конец ящиком. Перепрыгните через 
препятствие и запрыгните в башню управ- 
ления городскими воротами. Используйте 
подъемник, чтобы доставить наверх Аша- 
миру. Сами встаньте на платформу. Аша- 
мира опустит вас вниз. Возьмите ящик, ко- 


Предмет Местонахождение 

Железный ключ Тюремная камера : 

Кристалл черной соли_ Камера запертого стражника Е 
Наручный гейджер Комната стражи : 


Ведро Обработанная земля {если у героя нет ведра в начале эпизода) 


Внутри палатки с аркой 


Эпизод 6 

Цель: Встретиться с русалкой 
Времени и заключить с ней 
сделку: король Ульморет в об- 
мен на ключ к Воротам Вечнос- 
ти. Получить Раковину Хроноса, 
чтобы нанести поражение стра- 
же в городе песочных часов. 
Место действия: Скалы на краю 
мира. 


Зыбучие пески: 

Сейчас вы входите в сложную зону. Будьте 
осторожны! Хотя земля выглядит открытой, 
она обманчива: ямы из зыбучих песков 
рассеяны по всей поверхности. Если у вас 
нет звучащей палки, при пересечении этой 


См. страницы 8—9 


Машина Времену 
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зоны внимательно прислушайтесь — звук 
ваших шагов будет меняться в зависимос- 
ти от области, к которой вы приближае- 
тесь. Возьмите это в голову и будьте осо- 
бенно осторожны. Используйте в этом слу- 
чае как ориентиры или кактусы, или камни, 
или другие местные предметы. Если у вас 
есть звучащая палка, используйте ее. Как 
только вы коснетесь ею лужи с зыбучим 
песком, она тут же проявится. Ваша зада- 
ча избежать ловушек, найти путь сквозь 
этот лабиринт и выйти из него. 

Теперь вы стоите лицом к каменной на- 
сыпи с отверстием внизу. Встаньте перед 
отверстием и используйте клавишу "Дей- 
ствие”: герой проползет под насыпью и 
выйдет по другую сторону. Вы подходите 
ко второй каменной насыпи. Лемур атакует 
вас с противоположной стороны расщели- 
ны. Вам необходимо перепрыгнуть через 
нее, но он стоит на пути. У вас есть не- 
сколько возможностей: 

— Лучшее решение в том, чтобы исполь- 
зовать эффахидскую флейту, если она у 
вас есть: она очарует лемура на несколько 
минут, дав вам время спокойно перепрыг- 
нуть через расщелину. 

— Используйте заклинания, чтобы ата- 
ковать лемура. 

Третья насыпь закрывает вам проход. 
Вы можете пересечь ее, вскарабкавшись 
на кромку. Но другой лемур ждет вас там, 
не давая пройти: вы должны дегармонизи- 
ровать его. Теперь вы пересекли кромку. У 
вас есть две возможности: пойти направо 
и дальше к Берегам Вечности или повер- 
нуть налево, к логовищу лемуров. 

Логовище лемуров: 

Будьте осторожны! Вас ждет там от-од- 
ного до трех лемуров. Атакуйте их или до- 
станьте вашу флейту. Расщелина закрыва- 
ет вам дорогу? Используйте заклинание 
Глаз Джад-гаррела — появится мост. 

Пока вы продвинетесь по коридору, вам 
встретится древняя пещерная женщина: 
это лемур, намного более сильный, чем 
другие, и она будет атаковать вас, если вы 
приблизитесь. 

Используйте флейту. Поговорите с ле- 
муром: вы получите мощное заклинание 
Спектральное Тело. 

Вы также можете утащить заряженные 
пепельные часы, расположенные позади 
древней женщины. Но берегитесы! Если у 
вас нет флейты, эта древняя женщина атаку- 
ет вас... 

Покиньте логовище и направьтесь в 
другую сторону. Вам встретится последо- 
вательность расщелин. 'Вам придется де- 
лать прыжок за прыжком, чтобы пересечь 
проход между горами. Важно: не забудьте 
взять кварцевую флягу справа у вас на пу- 
ти. Поблизости от расщелин вас ждет ле- 
мур. Очаруйте его, и он не будет вас бес- 
покоить. Вы вышли на берег моря. Подбе- 
рите раковину Времени. Подойдите побли- 
же к воде. 

Включится видеоролик: вы видите появ- 
ление Волн Времени, которые восстановят 
ваш взрослый облик. Появляются стран- 
ные существа, приносимые Волной, — ру- 
салки Времени. Они прилетают и распола- 
гаются на каменных глыбах. 

Если вы приблизитесь к русалкам, они 
начнут странную, околдовывающую песню, 
которая забирает ваши силы и уменьшает 
уровень песка и Джад-гаррела! 


Есть два способа, как вы можете спас- 
тись от хватки песен русалок: 

— Используйте заклинание Парус наути- 
луса: оно временно защитит вас и позво- 
лит начать разговор с ближайшей русал- 
КОЙ. 

— Покажите кварцевую флягу этой ру- 
салке. 

Продолжите ваш разговор. 

Заполните кварцевую флягу водой из 
Моря Вечности. Светящаяся прорубь в не- 
подвижном море поможет вам в этом. На- 
последок возьмите Раковину Хроноса. 


Предмет Местонахождение - 


Эпизод 8 
Цель: Освободить короля Ульмо- 
рета, Узнать про существование 
хронотрона, который созда 
временной вих ры; 


ского монасты 
вия: ал пес 


Действие этого за 


Раковина Времени. Второй проход.между скалами 


Раковина ЕН Берега Моря Вечности 
Заряженные пепельные часы Пещера лемуров (если дегармонизировать древнюю: 


Пустая кварцевая фляжка 


Эпизод 7 
Место действия: Город песоч- 
ных часов. 


Видеоролик. 

В сопровождении Ашамиры и повстанцев 
вы приближаетесь к воротам города пе- 
сочных часов. Вы трубите в Раковину Хро- 
носа. Образуется Волна, которая накрыва- 
ет город: стражники; застигнутые врас- 
плох, меняют свой облик и теряют память. 
На повстанцев сила этой раковины не дей- 
ствует. 

Выполнив свое предназначение, рако- 
вина исчезает. Повстанцы входят в город, 
побуждаемые целью найти и освободить 
короля Ульморета. Вы вместе с Ашамирой 
следуете за ними. Но неприятный сюрприз 
ожидает вас там... 


Третий проход между скалами 


песочных часов, который вам хорошо зяа- 
ком. Но на улицах происходит множество 
сражений. Избегите их, насколько это воз- 
можно... иначе вы получите удовольствие 
попасть в неприятные переделки, следую- 
щие одна за другой! 


Идите в храм. 

Возьмите на столе хронофор, дегармо- 
низируйте хрономанта-и обратитесь к мо- 
ЛЯщемуся эффекиу». который на. самом 


Возвратитесь к в Субеку: он может по- 
‚_ МО вам разрушить машину и будет-сле- 
^ довать за вами. 

Вернитесь обратно и приблизьтесь х 
машине. Используйте гаечный ключ, чтобы 
открыть центральную панель машины. Вы- 
тащите средний кабель, который освобо- 
дит Ашамиру. С ее помощью атакуйте 
дворцовых шекандаров, которые покинули 
свой пост в то время, пока вы работали с 
машиной. 


Песочный глоб „Комната со свитками 

Песочный глоб; “Перекресток 1 (при возврате звучащей палки 
Песочные трав овая площадь {сзади от лотка женщины-торговки 
Песочные травы т 'ородские ворота {при разговорё с повстанцем- ^ 


з > ‚смотрителем триподонов) 
Кристалл черной соли Тронный зал - 
2 кристалла черной соли “Комната со свитками 


о } оса 
Распылитель пара ‚ Комната со свитками (специальное оружие, которое 


: а ра/ ит ваших противников) 


ет Вел Субек 
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С помощью Ашамиры одновременно по- 
верните оба рычага. Войдите во дворец. 
Сразите Иерарха. 

Войдите в сферу. Лемур атакует вас и 
пытается телепортировать вас за пределы 
пещеры. Кварцевая фляжка поможет вам 
собрать заклинания, заключенные в приз- 
мах. Приведите в действие барельефные 
песочные часы в следующем порядке: 

Адхамид (барельеф, изображающий 
взрослую женщину) — Виссахид (старик) — 
Эффахид (ребенок) — Шекандар (хроно- 
мант). 

Стена, за которой находится в заключе- 
нии король Ульморет, откроется. Войдите 
в камеру и поговорите с Ульморетом. Вме- 
сте с ним вы решаете вернуться в шекан- 
дарский монастырь, чтобы освободить ра- 
бов и сразить Тетрадона. После этого Уль- 
морет будет следовать за вами, чтобы вер- 
нуться к русалкам Времени. 


Вел Субек встречает вас в Тронном за- 
ле. Он обращается к Ульморету, затем 
ет вам ключ, который может быть очень по- 
лезен. Вы направляетесь в монастырь вме- 
сте с Ашамирой и Ульморетом. 


Эпизод 3 

Цель: Деактивировать лабиринт 
наутилуса для того, чтобы дать 
возможность повстанцам про- 
никнуть в монастырь. Найти ар- 
ку Тетрадона и в сопровождении 
короля Ульморета пересечь ее, 
чтобы достигнуть берегов Моря 
Вечности. 

Место действия: Шекандарский 
монастырь. 


Спуститесь в кратер и используйте ключ, 
который дал вам Вел Субек, чтобы открыть 
ворота рудника. Дегармонизируйте жен- 
щину-хрономанта, не подходя близко к ро- 
боту. (Робот способен обнаружить вас в 
радиусе 3 метров). : 

Перед вами три панели управления. в # 
пользуя левую панель, вы получаете кс- 
троль над роботом. Отведите робота на- 
зад, пока он не освободит мост. 

Затем используйте среднюю панель, 
чтобы развести мост. Снова управляя ро- 
ботом, отправьте его в пропасть. Восста- 


“ЗМ 


Машина Времени 


УПО Те ПМ 


новите мост в исходное положение. Вклю- 
чите снова подачу энергии, используя тре- 
тью панель управления (ее отключили, ког- 
да вы только вошли в ворота рудника). 

Пройдите на площадку лифта и спусти- 
тесь до самого нижнего уровня. Осмотри- 
те обломки, оставшиеся от разрушенного 
робота. Подберите прерыватель. Подни- 
митесь на лифте вверх на третий уровень. 
Приблизьтесь к роботу и попробуйте ис- 
пользовать прерыватель. 

Перейдите к панели управления и на- 
правьте робота к лифту. Войдите в лифт 
вместе с роботом и спуститесь на второй 
уровень. 

`Вернитесь на третий уровень на подъ- 
емнике; приблизьтесь к подъемнику в том 
месте, где нет ограждения. Выбрав время, 
впрыгните на подъемник, заберитесь 
внутрь, а затем наружу в подходящий мо- 
мент (не пропустите его). Подойдите к па- 
нели управления и используйте робота, 
чтобы столкнуть дальше застрявшую на пу- 
тях вагонетку. 

Вызовите лифт и спуститесь на нижний 
уровень рудника. Снова воспользуйтесь 
подъемником и, добравшись до второго 
уровня, прыгните с него прямо в освобож- 
денную вагонетку. Когда вагонетка остано- 
вится внутри зала соляного производства, 
увас будет всего несколько секунд, чтобы 
выбраться из нее, или вы попадете под 
струю каменящего газа, который нанесет 
вам хрономантическое поражение. Дви- 
гайтесь быстро! 


- — 
бара, когда ег 
спина сдвинется е 


| ХОТИТЕ, той Госпожа”Удач 
была на вашей стороне, используйте па- 
нель упбавления, у которой работал войн: 
с ее помощью вы можете пофматреть че. 


ронам; дегармо- 


память. Они направляются к грузовому 
лифту в центре лабиринта. Спустя некото- 
рое время вы покидаете станцию управле- 
ния, уже будучи стариком. 


Теперь вы находитесь в главном зале. ` 


Используйте прерыватель, чтобы избежать 
необходимости сражаться с роботами. Пе- 
рейдите в хрономантический зал: это 
единственная дверь, которая не охраняет- 
ся. Вы можете пройти сквозь телепорт и 
принять вызов на дуэль от хрономанта. 

Поднимитесь по небольшой лестнице 
рядом с цилиндром знаний и выйдите на 
кафедру. Установите контроль над робо- 
том, дегармонизируйте стражников и всту- 
пите в поединок с роботом, который бло- 
кирует выход из грузового лифта. Оба ро- 
бота взорвутся. Следуйте к Органному за- 
лу, который совсем недавно охранялся 
стражниками... Плохой сюрприз приготов- 
лен там в ожидании вашего прихода. 

Король Ульморет и Ашамира будут за- 
хвачены летающим роботом, которым уп- 
равляет Тетрадон. Вы должны вывести 
этого робота из строя. Уничтожьте летаю- 
щего робота, заставив его упасть. Его кон- 
соль управления находится в задней части 
комнаты, которая охраняется хрономан- 
том. Переключите четыре рычага, которые 
вы видели раньше через камеры. Береги- 
тесь: если луч робота коснется вас, все бу- 
дет кончено! 

Тетрадон атакует вас. Ваша безуслов- 
ная задача — освободить Ульморета, так 


ГЕ ‚ Е: % ЗЕ ь 
рез наблюдателеные: телекамеры й уви- “г 


деть, что происходит в других помещениях 
вокруг вас. Включите панель управления в 
дальней части комнаты с правой стороны. 

Включится видеоролик: 

Платформы в лабиринте наутилуса по- 
являются снова. Ашамира отдает приказ 
повстанцам пересечь лабиринт. Но король 
Ульморет предупреждает молбдую женщи 
ну, что надвигается Волна; которая обру: 
шится на кратер! Ашам 
достают кристаллы че 


ние; король Ульморет: 
не нуждается в этом 


ет ощущение, что что-то пр 
пытаетесь найти. выход из комаяты.. 
начинаете постепенно схареть, 3 

Ашамира и повстанцы в ( 


„ИВЫ 


ную дверь): нижнее положение 

— Рычаг В (арпеджо: центральный ры- 
чаг): нижнее положение 

— Рычаг С (атака): верхнее положение 

Теперь проиграйте последовательность 
нот. У‘органа есть две клавиатуры: "А” и 
"В” (клавиатура "А” расположена справа от 
героя, когда он- смотрит на 


одну справа 
Решение следующее: АВ-АЕ-В(+ 
‘блиевы испытываете за 


‚на берегах Моря Вечности: > 


"миру’от когтей” 


Они уже вновь обрели: свое тело и свою. 


Е 


Предмет Местонахождение 
Прерыватель Рудник по добыче черной соли 
Песочный глобус | Хрономантический зал 1 
Кристалл черной соли Хрономантический зал 
Кристалл черной соли Комната с бюстами 


Кристалл черной соли Зал соляного производства 


наты. Ваша задача — акт 
большая пирамида лета 


очков песка. и Джад: 
тронетебь до них. Слейбва 


р у. Она- 
не может себя 
ет, чтобы в 


воявление лемуров: поверните в:пе- 


> 


рните его. Вы ДОЛЖНЫ исполь- 
рычага, чтобы Полностью 


Место действия: Скалы ча краю 


мира. | | ] |} Г ирована, она возникнет снова. 
ЕЕТНЫХ | 

Предмт == Местонахождение 

Раковина Времени Берега Моря Вечности 

2 раковины Времени Пещера с Воротами Вечности ^ 

Заклинание Тип Действие 

Искривление Вызвавший заклинание становится временно. 


невидимым, действие прекращается при 


Мазь песочных часов  |Функциональное |Позволяет вызвавшему заклинание. 
величить количество своего песка 
Путь Арки 


Замедление ` |Функциональное |Замедляет движение цели 

Ускорение Ускоряет движение вызвавшего заклинание 

Глаз Джад-гаррела Функциональное |Рассеивает хрономантические иллюзии, 
наведенные на того, кто вызывает 
заклинание 

Песнь русалки Наступательное  |Атакует, вызывая у цели расстройство 
разума (цель начинает беспорядочно 
двигаться и вызывать заклинания 

Дегармонизатор Магическая атака, наносящая` 

ь хрономантический урон # 

Песок в пепел Наступательное  |Эффект аналогичен Дегармонизатору, 

но более мощный (вызывает более тяжелый 
:хрономантический урон 

Стоп-время ель временно парализуется 

Хватка Хроноса Продолжительная атака наносит 
хрономантический урон, проходит сквозь 
броню 

Целотка соли 


Наступательное  |Позволяет вызвавшему заклинание украсть 
у цели часть ее Джад-гаррела 


Хрономантическая маска | Защитное Уменьшает хрономантический урон, 
наносимый тому, кто вызвал заклинание р 


Хрономантическая броня | Защитное Защищает от любого урона, наносимого 
заклинателю ь 


Спектральное тело 


Контрзаклинание  ^ Отменяет эффект от направленного на _ 
персонажа продолжительного атакующего : 
: заклинания: } 
Контреремя: Отменяет эффект от направленного на 
другую цель продолжительного атакующего ^ 
Е .: заклинания . Е & и 
Парус наутилуса Защитное Защищает от эффектов, которые ВЛИЯЮТ 


На Джад-гаррал, например, от атаки русалок 
в эпизодеб _ 


Защитное Тело становится полностью 
невосприимчивым к урону, но и заклинатель |. 
не способен к хрономантической атаке Е 
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Дайте ей пить воды из Моря Вечности, ко- 
торая находится у вас в кварцевой фляге. 
Возьмите ключ, который Тетрадон оставил 
бшзибочной замочной скважине. 

Встеныте в центре круга, образованного 
жалоннами. Используйте хрусталь- 
й. наутилус. Светящаяся аура появится 
вокруг пенной колонны, где находится пра- 
Зильная скважина. Вставьте пенный ключ в 
. Включится видеоролик: вы 
: В Святилище Хроноса. Про- 
‚ последнее изменение, которое 
ит ваш взрослый облик. 


дона, Встретиться с Хроносом и 
р го: личность. Дегармони- 


Меётга действ 


ия: Святилище 


‚ раковинувремени. Поднимитесь 

‚и приблизьтесь к хронотрону. 
является лемур Тетрадон, задача кото- 
‘избавиться от вас раз и навсегда. 
нствённая вещь, которая может помочь 
вак-приг сражении с лемуром Тетрадоном, 
вая стрелка часов на левой сте- 
тории. Возьмите ее и бросьте в 


она. Прикончите его! 


Предмет Местонахождение 
Раковина Врёмени Лаборатерия Уэйлса 


Когда. вы снова приблизитесь к хроно- 
трону, появится Хронос. Поговорите с ним. 
Чтобы спасти вселенную, атакуйте Хроно- 

са. Непосредственно после каждой атаки 
сразу же сдвигайтесь с места, чтобы избе- 
жать возмездия от хронотрона. 

Вы увидите, как Ашамира умирает. Не 
впадайте в печаль: приблизьтесь к хроно- 
трону до того, как он прекратит работать. 

Вы достигли своей цели! 


ВЫр: //лапазу. тай. ги 


Эпизоды 
Сфера вэфаме (1), по умолчанию 


Сфера в храме (1), по умолчанию 


Функциональное |Дает возможность пройти через арки, Сфера в комнате со свитками (3) 
ведущие к Морю Вечности 


Обмен на лепельные часы в хроно-сфере 
2), сфера в комнате со свитками {3 
Обмен на пепельные часы в сфере в. 
комнате со свитками (3 

Обмен на-пелельные часы в хроно-сфере 
(2), сфера в храме (3) 


Сфера Иерарха (8) 


Сфера в храме (1), по умолчанию 


Обмен на пепельные часы в 
хроно-сфере (2), сфера в комнате со 
бсвитками (3 
Хроно-сфера {2 
Обмен на пепельные часы в 
хроно-сфере (2), сфера в-храме {3} 


Обмен на пепельные часы в сфере 
'в храме (3}, сферав комнате 

со свитками (3 

Хроно-сфера (2} 


Сфера Иерарха (8) 


Хроно-сфера (2) 


Обмен на.лепельные часы в сфере 
-в комнате со свитками (3) 
Обмен на непельные часы в сфере 
в комнате со свитками (3} 


Сфера в комнате со свитками (3) 


Г 
Е 
1 
о" АЕ 


Материал подготовлен совместно с ОТЕ.ги 


”Священных коров нужно трогать 
и щупать, а иногда и давить’. 
ЗОН, ”Скотские афоризмы”, из- 
дание второе, дополненное. 


Вступление, без которого действи- 
тельно нельзя обойтись 

"О-о, это же Диабла! О-о, это же класси- 
ка”, — стонут тысячи маленьких и не очень 
маленьких поклонников — добротного 
паск&$асн. Абсолютно заслуженные вопли 
восторга сопровождали первую часть и ав- 
томатически перенеслись на вторую, со- 
творив кумира еще до его парадного выхо- 
да в свет. И в самом деле, весь мир по 
полной программе протащился от первой 
части. Это мы балдели от непривычно хо- 
рошей изометрии, ставшей непризнанным 
стандартом для жанра РПГ и производных 
от него. Это мы с замиранием сердца бро- 
дили по темным подземельям под, тягост- 
ный для психики музон, вздрагивая каж- 
дый раз, когда из очередного закоулка с 
визгами и воплями вываливалась толпа 
монстров. И это мы вытирали пот со лба, 
оглядывая своего персонажа в окружении 
огромной груды распростертых на земле 
тел, радостно потирали ручки, оттаскивая 
в свое логово синенькую вещичку, дабы, 
приятно урча, заиндетефайить ее в укром- 
ном уголке, а потом долго примерять на 
себя. А какие там были Оетоп ог? Эх- 
ма, молодость, молодость... И это тоже мы 
возвели ОаЫо в ранг неприкасаемых стан- 
дартов, эталонов мировой моды на облег- 
ченную РПГ. 

И после всего этого вправе ли мы были 
требовать от второй части чего-то подоб- 
ного, если не такого же успеха, то, по край- 
ней мере, улучшений, которые поставят 
под сомнение все предыдущие наработки 
остальных компаний и прочно займут свое 
место под солнцем, а наши внуки будут 
только Ен тому, что раньше могли 


м, ИВИС о Диабло 2, ибо, 
по большому счету, все материалы (строго 
проверенные и отфильтрованные!) со- 
держат не более чем побед- 

ные реляции на тему 
неохватной кру- 
тизны Диа- 

бло и 


восхищения какими-то отдельными дета- 
лями. Ути-пути, они сделали варьируемый 
по объему пояс. О, как мило! Шарман, 
нарман! О, боже, там будет сундучок, где 
персонаж станет хранить свои вещи! Дамы 
падают в обморок. Ого, четыре эпизода! 
Это же нетри и не пять, а четыре. Понима- 
ете? При этом глаза томно закатывались, а 
благодарная публика, разинув рот, вовсю 
заглатывала весь этот глубоко спланиро- 
ванный и продуманный пи-ар. Диабло 2 
изначально был неким фетишем, на кото- 
рый нало было неистово молиться, этот 
сиквел, как и жена Цезаря, был вне всяких 
подозрений. 

Смутные и неясные подозрения возник- 
ли сразу же, когда благодарная публика 
смогла воочию лицезреть, чего же там на- 
кропали близзардовские умельцы, благо- 
даря стресс-тесту. Я лично всегда очень 
спокойно.и прохладно относился к демкам 
и бетам, отлично понимая, что в релизе 
все зачастую может оказаться совсем не 
так плохо (бывают и обратные случаи), как 
может показаться с первого взгляда. По- 
этому даже не удосужился подсуетиться 
относительно получения уникального но- 
мера к стресс-тесту, а сам стресс-тест за- 
терялся где-то в гигабайтных недрах вин- 
честера. Но, к счастью, вокруг были люди, 
которых снедало чувство крайнего любо- 
пытства за судьбы будущих игроков Диа- 
бло 2, эти добрые люди, настоящие сама- 
ритяне, не смогли не поделиться своей ра- 
достью и со мной. То, что открылось на- 
шим взорам, было ужасно. Но, памятуя о 
релизе, как продукте совершенно неожи- 
данном, решено было не спешить. Скоро 
все и увидим. 


Релиз собственной зерсоной 

И увидели. начала, а именно с 
инсталляции Г 
подходящий 
950 на сингл с 
все предыдущее 


версию МОЖНО легко п 
следующей — и никаких т 


счастливой половине она не. 
но выявить данную законо: 
видеотесте не удавалос 


му заранее, те она дейст- 
вительно имеет» место? 
Личностные настройки 
машины — штука 
тонкая, кто-то 
предлочитает ре- 
ференс, кто-то — 
детонатор, а 
кто-то 0бо- 


г 


жает родные драйверы карты. И далеко не 
факт, что любимая для вас квакущка будет 
бегать быстрее с заменой версии драйве- 
рана более новую, а также не факт, что са- 
ма вторая Диабла захочет идти с новыми 
драйверами, хотя для большинства случа- 
ев наисвежайшие драйверы — это пана- 
цея. В крайнем случае. поставьте видеона- 
стройки на (20) ОтесЕ Огаму. Хорошо, оста- 
вим чисто железные проблемы в стороне, 
у кого их не бывает, тем более что после- 
дующий мультик напрочь захватит ваше 
внимание. 

Говорить про мультики что-либо сложно 
у нормального человека при просмотре 
настелько: захватывает дыхание, что паци- 


‚ ТО не сомневайтесь — 
‘мультики. Прекра 


‘ся чайник, спорю, 
. Собственно, мультики} Е 


чны — их с превеликим уд 

жно смотреть отдельно, ‚Неда- 

ром в’меню есть просмотр виденных от- 
рывков = сиди и наслаждайся снова и сно- 


ва. Для любой игры удачные мультики и за- 
ставки — верный залог сюжетного успеха, 
они весьма удачно могут подстегнуть игро- 
ка мчаться сквозь толпы монстров и слож- 
ные квесты. В Сао? все обстоит именно 
так. 

Неудивительно, что после такого вступ- 
ления радужная аура плотно окружает иг- 
рока, а кудесники из Близзард ошара- 

шивают новым ходом — выбор из пяти 
персонажей. Собственно, выбор, как 
выбор, но как обставлен! Это ж 
пальчики можно облизать и отку- 

сить — ткнешь на подходящего 

бойца, а он так вперед выско- 
чит, да как представится: 
"Рядовой Варвар, топор- 
ная дивизия номер пять. 

Х-ха!". И недобро так 

начнет затачивать свой 

инструмент. Сразу вид- 
но — очень серьезные 
ребята, Диабло будет 
на коленках просить 
пощады. Я играл 
почти за всех, кро- 
ме Амазонки (так 
что в однобокости 
прошу не обви- 
нять}, и по объ- 
ективным на- 
блюдениям 

в сингле 
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еред — на- 
Во-первых, 


: умений (к примеру, Уимипа 
5Кп) сделает из вас настояще- 
ы, резво и злобно скачущего 
между разлеающимися в разные стороны 
хрупкими телами ‘и тушами. Последний 
гвоздь в крышку громадного гроба для все 
еще неверующих в силу и мощь новояв- 
ленного Тора забьет его способность об- 
чищать тушки врагов на предмет разных 
бутылочек и других подобных вещей. Отку- 
да они там берутся — для нас осталось за- 
гадкой, но поиск настолько эффективный, 
что здоровье и мана исчезнуть по ходу 
приключений практически не могут. 
Но что это я все о себе, продолжим о 
ОаЫо2. 


афика 

Один из самых спорных моментов игры — 
вызывает столько нареканий, что подумать 
страшно. Естественно, для того чтобы рас- 
смотреть ее, надо неплохой монитор, но на 
17” все уже видно невооруженным глазом. 
640х480 — однозначно не наш выбор. Не- 
удобно как-то напоминать, но сейчас уже 
2000 год как-никак, а отличий от предше- 
ственницы трехлетней давности по графи- 
ке особо не видно. Мис зоЯ\аге, отли- 
чившаяся недавно такой конфеткой, как 
\ММ: Ведетриоп, помнится, сделала свой 
№9 Епоте за один год, не считая того, что 
в этот же год для вампиров было сделано 
ивсе остальное. Сравнив размеры МНИ&#с 
и ВЁ77аг №мй, приходим к крайне неуте- 
шительным выводам. Да что там трехмер- 
ные Вампиры, изометрический Вемепат 
по графике оставляет 02 далеко позади 
огромного исторического паровоза игро- 


Зы № 
м. = 


тя испытываешь чувство тыда За ребят из 
Близзард. 

Следующий подвох — анимация. С удив- 
лением узнал, что Варвар бегает так, слов- 
но в трусы ему засунули гранату и он боит- 
ся ее уронить, а Волшебницу в детстве 
уронили на бетонный пол и с тех пор по- 
звоночник у нее не разгибается. Все враги 
умирают совершенно однообразно, види- 
мо, у них глубоко в мозговой подкорке за- 
села массовая солидарность, а на генети- 
ческом уровне прописаны поведенческие 
инстинкты. Жутко интересно встать посре- 
ди кучи монстров, зажать ЭВМ, а затем 
смотреть, смотреть, смотреть на абсолют- 
но одинаковый процесс отхода противни- 
ков в мир иной. Никаких тебе извращений, 
типа у одного монстрика ручка направо, у 
другого — налево, все строго одинаково. 
Это, конечно, удручает. 

И на закуску — вся эта "красотища" ме- 
стами просто тормозит. Сказать, что это 
мешает, значит вообще ничего не сказать. 
Это все равно, что сыграть в шутер, когда 
не хватает 1р5. 

И что это все значит, спросим мы? Что, 
такая контора, как Близзард, не сумела 
адаптировать свои творения под нормаль- 
ный стандарт? А я вам отвечу — просто 
Близзард не считает графику такой уж 
важной частью сиквела, это не их приори- 
тет, это не то, на что здесь надо тратить 
время. Помните, что ответил Кармак на- 
счет сингл- плейера в ОиакеЗ? А зачем, 
собственно, обращать внимание на те де- 
тали, которые не нужны народу? Зачем 
тратить силы на создание заведомо незна- 


чительных аспектов, когда лучше отшли- 
фовать наиболее значимые стороны, так 
называемые ‘хуки” игры? Так вот, точно 
так же Близзард поступил и с графикой в 
Диаблох, доведя до абсолюта самые силь- 
уделив намного мень- 


Архитектура 
Архи и 


рок, канализаций и данже- 
нов. Я так понял, что дизайнером уровней 
был приглашен сам Варвар, настолько они 
(уровни) неприязательны в плане архитек- 
турных и конструкционных излишеств — 
все стеночки на скорую руку вырублены 
огромным топором, пещеры больше не на- 
поминают тщательно продуманную и эше- 
лонированную оборону, а любые строения 
представляют собой довольно небольшую 
систему помещений. И все. Что уж гово- 
рить про приятные для глаза, но бесполез- 
ные дизайнерские фишечки, типа трупи- 
ков, раскиданных по земле, интересных и 
необычных камешков, птичек. и т.д., — их 
настолько мало, что первый эпизод вооб- 
ще покажется весьма убогим: по; , 


ракрашенных `ДВОЙНиКОЕ:- Монстров’ ВО ВТО- 
рой части Диабло откровенно маловато, 
Среди них интересных находок еще-мень- 


ных экспонатов — гриф 
большой высоты на земли 
кольные прыгающие твари, й 
бак, из второго эпизода. Хотя 


ся для Паскаяав И 
двуручный меч и 
ораву, крики, бры и 
роны, кишки направо, бешки налево, зов: 
битвы и все, что вы еще добавите от себя, 
вплоть до сломанной мышки. При этом ад- 
реналин в крови зашкаливает все предель- 
но допустимые санитарно-гигиенические 
нормы, а от монстров вовсе не требуется 
какой-то там интеллект — знай, выходи под 
раздачу. Единственно, до чего сподоби- 
лись некоторые подвиды монстрообраз- 
ных — панический бег с последующим все- 
непременным возвращением к месту гибе- 
ли товарищей. 


для мультиплейерной парт 
это правило выполняется железно 


НВ СЛОЖНОСТЬ монстров на’ Монта! пока- 

‘детским лепетом-по сравнению с 
тварями, охотящимися на вас на 
Момтаге. Но’зато! Зато! На Мопта! вы мо- 
жете не найти такие вещички, которые бы- 


вают на №онитаге и Не! — очень мошный 


стимул рискнуть и померяться силами с 
более сильным противником. 


Геймплей 
Ну вот мы и добрались до самого сильно- 
го козыря Диабло, покрывающего все не- 
достати — мощнейшего геймплея. 
Геймплей Диабло — это явление живот- 
ное, почти инстинктивное. Голова отдыха- 
ет, вовсю работают пальцы. Последствия 
для мышки просто ужасаю- 
щие, но, если вниматель- 
но помотреть на счаст- 
ливо улыбающегося че- 
ловека, только что отде- 
лавшего по полной про- 
грамме Диабло, то становит- 
ся совершенно ясно — это великая игра и 
великий геймплей. Как я уже отмечал, во 
второй части он доведен до абсолютизма, 
достигнув своего экстремума (кто знает, 
локального ли?). Рецепт, взятый из ро- 
дителя, — максимально простой бой — 
достаточно кликнуть на врага для атаки; 
максимально простая система прогрессии 
персонажа — за убийство врага получа- 
ешь очки опыта и по достижении опре- 
деленного количества переходишь на 
другой уровень, совершенствуя уме- 
ния; максимально простая система 
магии, основанная на расходе магичес- 
кой энергии — маны, и максимально 
простой и одновременно удобный 
интерфейс, дополнились новыми 
улучшениями, как то: дерево 
умений, горячие клавиши 
под них, наем в партию до- 
полнительных персона- 
жей и изменения в систе- 
ме трофеев. 

Дерево умений — это, по- 
жалуй, самое яркое нововведение сиквела. 
Теперь каждый из пяти персонажей — Ама- 


ь монстрам 
‚Волшебница, 


Нет Никакого Смысла, тем нем ЧТО ИХ Може 
но комбинировать или улучшать только од- 
ни, — вариантов бесчисленное множество, 
надо пробовать и смотреть самому. 
Бессмертная мрачная и давящая атмо- 
сфера первой части проявляется только в 
подвалах и глубоких данженах, а на по- 
верхности все более спокойно и менее па- 
губно для неокрепшей детской психики. 
Хорошо это или плохо — каждый смотрит 
. В качестве 


второй (а ежели кому угодно, то 
ик третьей) части бессмертной 
игры Сиаке — каждая хороща по- 
своему и всяческие "священные 
войны” вокруг этого дела бессмыс- 
ленны. 
Интересная деталь — в сингле была 
сделана попытка отойти от традиционного, 


м предложат 
ныги принять к 


сражаются за вас, грамотно лечаться и 
весьма нллохо пользу оружием. К то- 


ы в вещи, у которых есть два-три 
‘ва, но не более того, желтым 
1еляются уникальные вещички — 
свое название, значительно 
больше стоят делают своих владельцев 
существенно ‘сильнее, быстрее и круче по 
трем-четырем параметрам. Зеленым цве- 
том выделены вещи из определенного на- 
бора, а, подсобрав и натянув на себя весь 
комплект, добавятся определенные бону- 
сы. И, наконец, божественные вещички 
можно распознать по золотой надлиси, 
найти их крайне трудно и-тяжело. 
Но даже если вы и не нашли ничего стО- 
ящего, то не отчаивайтесь — специально 
для таких случаев предусмотрены так на- 


зачастую сложны для широких масс или же 


требуют от‘игрока неплохого-канала и доле. 


тых игроков, которые хотят на протяжении 
многих и многих лет видеть одно ило же, 


виртуальные пати 
08, ав 


разработчики. Все так же, как и во вре- 
мена первой части, прокачанные люди 
будут искать счастья в дуэлях, сбивать- 
ся в кланы и скакать по случайно гене- 
рируемым просторам. И будуг резать 
уши, хотя Близзард сделала все для 
того, чтобы пресечь попытки брато- 
убийства — никакого экспириенса и 
вещей, мир, труд и любовь в коопе- 
ративной игре против монстров. 
Да и потом, прикуплено досрочно 
1500000 копий, ну не выкидывать же их, в 
самом деле. 


Итого 
И Диабло 2 можно было бы назвать даже 
суперигрой, если бы... Если бы не было 
таких игр, как Вемепаг и уж, конечно, 
семпод Бае. И кто бы что ни говорил, но 
Вемепаге обогнал Диабло 2. И если бы 
на разработчиков Вемепаг не давили 
издатели в лице прогоравшего Е 60$- 
а (за что в конце концов расплати- 
лась 1ооКпд Сас$), вследствие чего 
игра получилась поменьше и поху- 
же того, что изначально в нее бы- 
ло заложено, то Диабло при- 
шлось бы весьма туго и не толь- 
ко в плане графического ис- 
полнения, ведь система боя 
в Ревне на порядок круче 
диабловской, а сетевые 
потуги ребят из 
Спетайх выглядят 
довольно здраво, 
хотя, конечно, нет 
того гигантского. 
размаха, что у 
ВИг2агО. 
Теперь доста- 
точно посмотреть на 
чарт продаж — кто же стоит по количеству 
проданных копий на втором месте после 
О/ао2? А это наш знакомый, не побоюсь 
этого слова, супербизон от Васк &е — 
семмпа Бае. Несмотря ва то, что все пред- 
рекали этой игр Ю судьбу, вовсю 
обзывали Й 


быть Диабло?. Ну, вестно, все, что де- 
лает Васк15е, круто по определению. И это 
не надувная крутизна известного имени, 
каждый продукт самостоятельно доказыва- 
ет свою состоятельность, так было с РаШоц+- 
ом Ти 2, так было с шедевральным 
Рапезсаре: Топтепё так стало и с кемпа 
Бае. Но это что-то я отвлекся, обзор семмпд 
Бае нам еще только предстоит. 

Другим немаловажным упущением 
Сао? стало отсутствие революционных 
решений. Индустрия постоянно должна 
идти вперед — это главное правило. Упер- 


говременного присутствия на линии. Ира * 


для масс — жестокаяи р притязательная, 


_ Вар Фекад: 


люшен по Пат 


Данный солюшн я написал на 
всякий случай: Диабло в первую 
очередь асНоп (не люблю тер- 
мин ”рогалик”), а значит дейст- 
вие превыше всего и сложных 
загадок и сюжетных лабиринтов 
не предвидится. Но, может 
быть, эта статья вам все-таки 
пригодится. Для начала не- 
сколько советов (на основе соб- 
ственных наблюдений и руко- 
водства к ОаЫо !1), а затем и 
сам гайд. 


Пояс. Понятно, что на пояс помещаются 
предметы для быстрого доступа, как пра- 
вило, ровоп’ы. Если у персонажа вообще 
не надет пояс (Бе!), то ему доступны всего 
четыре слота, в дальнейшем же можно 
увеличить количество слотов. Например, 
Но Век дает четыре дополнительных 
ячейки, а Неауу — восемь. 


Предметы. Краткая информация по 
цветам предметов: 

Синие — магические предметы. 

Желтые — редкие предметы, могут с0- 
держать более двух заклятий одновремен- 
но. . 
Золотые — уникальные, гораздо лучше 
простых магических и желтых вещей. 

Зеленые — части предметов. Если вы 
найдете одну часть, вам откроются назва- 
ния остальных. Чтобы собрать артефакт, 
найдите все его части и экипируйте ими 
своего героя. 

Серые — изменяемые предметы с $0ск- 
еРами, в которые можно вставить дег’ы 
(выковырять их обратно не получится, так 
что хорошенько. подумайте, прежде чем 
делать 3% 


Тотез. Используйте тома для хране- 
ния свитков идентификации и Томт Ройага 
(в одном томе может быть до двадцати 
СВИТКОВ]. 


Сет5. Драгоценные камни могут быть 
использованы для создания магических 
вещей (используются серые предметы). 
Причем сила драгоценных камней зависит 
отих качества. Они могут быть: расколоты- 


ми (СНрреб), ущербными (Вамед]}, обычны- ` 


ми (Чапдага), безупречными (йа\Мез) и 
превосходными {реес(). Прикоснувшись к 
алтарям драгоценных камней (дет 
эНипез), герой может либо создать новые 
камни, либо повысить качество уже имею- 
щихся. 


Вещи героя. Если вашего героя уби- 
ли и не представляется возможным выта- 
щить его шмотки, просто выйдите и снова 
зайдите под этим персонажем в игру, — 
кукла героя будет лежать прямо перед ва- 
ми, подбирайте предметы. Еще одно заме- 
чание насчет вещей: обязательно чините 
их перед продажей, разница между стои- 
мостью целой вещи и поврежденной го- 
раздо больше, чем затраты на починку. И 
еще одно: с ростом уровня сложности ба- 
зовые характеристики вещей растут. 


Магические вещи. Личное наблю- 
дение для манчкинов: в Агсапе Запсшагу 
магические вещи выпадают из монстров 
гораздо чаще, чем в других местах, плюс 
ко всему там много сундуков опять-таки с 
магическими шмотками. Идеальное место 
для пополнения золотых запасов и воз- 
можность прибарахлиться. . 


ет на безусловную "правильность, ‘просто 
является моим личным мнением. Конечно, 
я просмотрел всех героев, но реально оты- 
грал только за Некроманта (Месготапсег}, 


шие впечатления и дешевый Рге Вай. Ми- 


Чародейку  (Зогсегез$} и Варвар 
(Вафапап), поэтому советы по развитию 
персонажа будут по этим трем классам. 


Некромант. Скелеты слабоваты, хотя 
ихи можно "напечатать" в больших количе- 
ствах, поэтому я бы не стал тратить на них 
драгоценные КИ РотРы (5КР), разве что 
вкачал бы парочку очков в скелетов-магов. 
Реальная сила — это големы, поэтому име- 
ет смысл развивать бет Мафегу и Вюой 
боет, в перспективе ориентируясь на ге 
Соет. Из проклятий обязательно нужно 
выучить топ Маюеп (ущерб, нанесенный 
монстром, возвращается ему самому), а из 
атакующих неплохо смотрятся Вопе Зреаг 
и Согрзе Ехрозюп. Правда, последнее за- 
клинание значительно ослаблено в версии 
1.03: повреждения стали фиксированны- 
ми, ранее они вычислялись в процентах от 
жизни монстров. До версии 1.3 один из са- 
мых сильных персонажей. 


Чародейка. Особое внимание удели- 
те Заклинаниям Холода, ведь они не толь- 
ко наносят повреждения, но и замедляют, 
а то и вовсе замораживают противников: 
ориентируйтесь на Вйтага, Егогеп От, хо- 
тяи баса! ЗрЖе тоже неплохо — дешево (в 
смысле маны) и сердито. Из Заклинаний 
Электричества обязательно следует вы- 
учить Тпипдег Зюгт, навешивая его перед, 
сражением, а также старый добрый Спат 
Панито. Самые мощные заклинания — 
это, безусловно, Риге Эрейз — основные 
атакующие заклинания. Обязательно 
должны быть Мегеог и Нудга, оставил хоро- 


цз ине два. 


Е. Сота Мазепез, в 
а, 9 значит, вам не пот $ 


ето 'в живую мясорубку. п басед 
реед можно прокачать ее 


му уровню {вообще, для любого" Класса — 


“самый большой эффект от прокачки пер- 


вого уровня), дальше идет не такой боль- 
шой прирост, 5КР можно потратить и на 
КГоп ЭК и Мага! Везапсе (это действи- 


Особо перс ев наны Навыки“ 


тельно отличные умения). Из группы 
СотбаЕ Кб я бы выделил [еар Ацаск и 
М/имлиод (последнее тоже показалось раз- 
работчиком слишком сильным навыком, 
они уменьшили его в патче 1.03). Из 
М/агспе$ интерес представляют только 
Зпош и Вае Огдегс, прокаченные на хотя 
бы 5-6 уровня (и то последнее на любите- 
ля, хотя может пригодиться при битве с 
боссами). ИМХО, самый раскаченный 
класс, что подтверждается положением 
дел на БаШе.пей, лучший выбор для хард- 
корного (пагдсоге) режима. 


Западные Королевства (Ворие 
Еисалртет) 


доступен наем МРС-помощ- 
ников) — & ег Випа! бгоипдз, Цель: най- 
тии уб4 81009 Намеп. В: в Вила! 


Златная ий 
— Зе 


СЗ 26 


› вто, получите Кеу © Ше "Сант 
З{юпез. Затем отправляйтесь в 5{опу Не 
и коснитебь.Саит Эюпез в той последова- 
тельности, "которая указана на бумаге, 
прыгайте в открывшийся портал и ищите 
Оескага Са. 

04 (много золота) — Не Рогдоцеп Томег. 
Вы получите этот квест, прочитав некую 
книгу посреди Зюпу Не. В локации Бак 
\/оод вы найдете вход в Рогаоцеп Томег, 
исследуйте подвал башни. Конечная цель 
— убить на 5-ом "этаже" Ем! Соитщевз. 

05 (любой вещи, которую вы отдадите 
Спагз, она придаст магические свойства) 
— 1005 о {Не Тгаде. Необходимо разыс- 
кать Ногадис Мамз в Мопазегу Вагтаске, 
которую охраняет ЭтйН (чем мне он на- 
помнил Мясника из первой части, а вам?), 
а затем отнести Спагя. Тщательно подбе- 
рите вещь, которую отдадите СВагу, ведь 
вы получите желтую реликвию. 


виртуальные радости 
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(06 (заключительный квест, вы получае- 
те возможность перейти в др. город) — 
ег ю Ме Эзидмег. Найдите вход в 
Апдапе’$ Гай (через е За! пройдите в 
ппег Созег, далее на 4-й уровень ката- 
комб) и убейте Апбапе!. В принципе, это 
единственный серьезный монстр в первом 
городе: поражает волной яда и очень боль- 
но дерется в ближнем бою, кроме того бы- 
стро двигается. В борьбе с Апдапе! непло- 
хо помогает заморозка с применением 
всех подручных средств за исключением 
Ровоп (Апдапе! практически полностью ре- 
зистивна к яду). 


Великие Пустыни Аранока & 
(ши бпоейт) 

07 (Воск о! К) — ВадатепЁ$ [аг. Вам 
предстоит отправиться в "канализацию" 
(емегз) города (два. } Входа прямо в черте 
города), на 3-ем уровне вы найдете 


поместите палку в Иисе — и вам откроет- 
ся вход в Та! ВазНа'$ Спатфег. Важное за- 
мечание (!): ни в коем случае не выбрасы- 
вайте Ногадис Сие, он понадобится вам в .. 
следующем городе. 

(9 (вам станут доступны следующие 2. 
квесты) — Тамед Зип. Квест появляется 
после того, как вы откроете Апбег( Типпеб 
в локации [0$ Сйу. Спросите Огодпав'а о 
странной тьме. Послушайте его рассказ и 
отправляйтесь крушить ЗегрепЕ АНаг в Сам 
Мрег Тетре, тем более, что туда все рав- 
но надо идти (08). 

010 (этот квест сделает доступным вы- 
полнение 012 — откроется портал в 
Сапуоп ОЕ Не Маф) — Агсапе Запсиагу. 
Выполнив предыдущий квест и пообщав- 
шись с Огодпап’ом, вы сможете погово- 
рить с Лордом Джернином (Ёог@ Зетуп]}. 
Зачищайте Дворец (Равсе) в поисках вхо- 


ТНЕМОРТРУТЕГЕЕКАС 


дав Агсапе Запсагу: вы найдете его на 3- 
ем уровне Расе Сейаг (неплохо бы наце- 
пить на себя вещичек, повышающих со- 
противление к огню, уж очень больно 
*жгутся” монстры в Агсапе Запсфиагу). Там 
вам необходимо найти журнал и убить 
Зиттопега: эти задачи выполняются вме- 
сте, — Зиттопег “охраняет” журнал. По- 
сле прочтения журнала откроется портал в 
Сапуоп оН®е Мас, где находится семь мо- 
гил. Внимание: попав в Сапуоп ое Маф, 
сразу же зажгите мхауройе. Если вы выйди- 
те из игры, портал в Каньон пропадет (этот 
баг "лечит" патч 1.02). 

011 — Тпе Зиттопег. Просто убейте 
его в локации Агсапе Запс!агу. 

012 (заключительный квест, вы получа- 
ете возможность перейти в другой город) 
— ТТе Земеп Тоглб$. Семь гробниц нахо- 
дятся в локации Сапуоп о! пе Мад! (см. 
010}. Важно правильно определить нуж- 
`ную гробницу: смотрите символ правиль- 

‚юго захоронения в Сие! 109 (значки раз- 
мещены на столбах возле могил). Проде- 
лав необходимые манипуляции с Ногадис 
Зай, приступайте к бою с Бипе!: это очень 
неприятный монстр, морозит и обладает 
сильным ударом. Затем поговорите с 
Тугае! и отправляйтесь в Кигазь, чтобы не 
допустить объединения трех братьев 
ПлаЫо, ВааРа и Мейяю. 


Кеджистан и Кураст (Кигаз() 

013 (+20 НР регт.} — Тпе бофеп Вид. Не- 
подалеку от города, убив одного из 
Ребон’ей (естественно, не простого, а “ап- 
грейднутого”), вы найдете уаде Ндиппе. 
Поспрашивайте людей в городе об этой 
статуэтке, в конце концов, Мезйи выдаст 
вам Соеп Виа. Отдайте ее АкКогу, а он 
вам даст Ровоп о! Ш. 

014 (Апд, в помощники дадут мага} — 
Ваде о Зе Од Вейдюп. Квест появится, 
когда вы подберете кинжал С4Ыпп (лока- 
ция Науег уипое, неподалеку от Науег 
бипдеоп). Поговорите с Оптиз’ом 

015 (получите Квайтт’$ МИЯ — неплохой 
ай, который, к сожалению, пропадет по- 
сле разрушения Сотрейпа От) — Кпайпт'$ 
\\И. Вам необходимо найти КНайтт’$ гейсз. 
Кпайт'$ Еуе находится в Эр@ег Самет 
(браег Роге); Крайг'$ Вгам — на 3-ем 
уровне Рауег ипдеоп (Науег уипде), там, 
где обитает МИ! бостог Елаиди и банда 
сочувствующих ему  магов-пигмеев; 
Кнайт’$ Неай — на 2-ом уровне Земегз 
(КигазЕ Ватааг); Кпайт’$ Най — в Тгамиса! 
(найдете на трупе одного из Соипсй 
Мегтфег<). Поместите все это в Ногадис 


Сибе и полученным Кпайт"$ МИ разрушьте 
Сотрейпо ОгЬ, чтобы попасть к, Мей. 

016 (+ 5 9Р) — 1ат Езеп’з Тот. Этот 
квест появится, когда вы подберете Ёат 
Езеп'$ Тот в Випед Тетре (Кига$! Вагааг), 
— отнесите его к АКогу. 

017 (выполнение этого квеста необхо- 
димо для дальнейшего развития сюжета: 
018) — Тпе Васкепед Тетре. Появится, 
когда зайдете в Тгампса|, суть предельно 
ясна: найти храм в вышеупомянутой лока- 
ции и разгромить Ню Соипсй. 

018 (заключительный квест, вы получа- 
ете возможность перейти в другой город) 
— Те биафап. Разбейте Сотрейпа От и 
ищите Мейзю в Пигапсе о Нае (Ттампсай) 
на 3-ем уровне. Убейте его (он очень не- 
плохо “реагирует” на заморозку; и еще я 
бы порекомендовал прокачать Везе 
Понлипо), подберите Мезю'$ оу юле и 
входите в портал. 


Крепость Ада (Те Рапбетопиит 
ГЮГпе5$) 

019 (+2 $КР) — Тпе Равеп Апде!. В локации 
Ратз ог Оезраи вам предстоит грохнуть 
демона, который захватил душу чаГа: в 
драке он слабоват, зато обладает хорошей 
защитой и резистивностью. Поговорите с 
душой 2маРа и с Тугаегом — и считайте 
квест завершенным. 

020 (станет доступно выполнение за- 
ключительного квеста) — Не!’$ Рогде. В ло- 
кации Вмег о! Нате убейте Нерназо е 
Аттогег (очень серьезный противник — 
здоровый, сильный, резистивный; я, играя 
за чародейку, прежде чем убил его, раз 
двадцать сбегал в город) и подберите с 
трупа Ней Рогде Натитег. Неподалеку от 
Нербазю расположена кузница, ударьте по 
ней молотом и собирайте алмазы. 

021 (финальный квест) — Тетог$ Епб. 
Поговорите с НадпеРем и отправляйтесь в 
СПаоз Запсагу. Откройте 5 печатей 
(будьте осторожны, после открытия неко- 
торых из ниоткуда вылезает куча монст- 
ров). После того как откроете последнюю 
печать и убьете Ёогф’а де Зав, появится 
Диабло. Лично мне он не показался уж 
очень сильным противником: морозьте его 
(ато очень прыткий)} и наносите поврежде- 
ния всеми доступными способами. Собст- 
венно на этом заканчивается прохождение 
игры — можно начать ‘заново, но уже на 
следующем уровне сложности. 


СЫКНо$ 
сыкКо$@тай.ги 
млмм.ЗаНе$. ги 


кой теннис нам не нужен! _ 


Игра АИ 5{аг Тепт 2000 

Разработчик: Адиа Расйс Ма 
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Жанр: Симулятор тенниса 

Системные требования: РепНит 166, 32 МЬ ВАМ 
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Когда речь заходит о теннисе, лично у меня всегда почему-то воз- 
никают ассоциации с членами правительства. Еще в пору правле- 
ния "царя-батьки” Ельцина "болышому пинг-понгу” был присвоен 
статус правительственного вида спорта. Важные персоны, плавно 
потрясая животами, ходили шагом вдоль и поперек площадки. ве- 
личаво перекидывая через сеточку мячик. Честное слово, моя ба- 
бушка смогла бы бегать по корту куда резвее! А теперь у власти 
Путин. Недавно боролся с японцами, кидал их через плечо. И что, 
теперь правительственные чиновники взойдут на помост?.. 

Впрочем, как любил говаривать Остап, к науке, которую я пред- 
ставляю, это отношения не имеет. Действительно, что общего мо- 
жет быть между дзюдо в исполнении российского президента и 
новым компьютерным теннисом? Ничего. Поэтому давайте неза- 
медлительно приступим к обзору симулятору, "находящегося в 
опале” вида спорта. 


ЦП, что с тобой?! 

Кто скажет, что теннис — игра непопулярная, пусть присылает мне 
на ”мыло” троян в одноименном файле. Теннис собирает полные 
стадионы по всему периметру земного шара. Трансляции турни- 
ров Большого Шлема притягивают к экранам миллионы болель- 
щиков. И вопреки всему этому, у разработчиков игр как всегда на 
все своя точка зрения, и теннисом нас никогда не баловали. Но 
неизбежное рано или поздно должно произойти, и вот перед на- 
ми А! Эаг Теппю (...пауза...), конечно же, 2000. 
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Издателем сего труда программистской мысли выступила ува- 
жаемая игровым народом (Л 50й. Надо сказать, что никогда до 
этого именитая компания не выпускала плохих игр. Лично я не 
припомню даже средних проектов. И тут такое. Как бы это помяг- 
че-то, чтобы никого не обидеть... 


Все так хорошо начиналось 

Многолетние исследования (читай — общение с компьютерными 
игрушками) показали, что 99,9% игроков склонны встречать новую 
игру по одежке, то бишь, по качеству отделки интерфейса. Чем кра- 
сивее и удобнее в обращении "менюха”, тем больше у игры шансов 
в итоге порадовать геймера. И лишь редкие досадные недоразуме- 
ния имели наглость нарушать данную традицию. К моему разочаро- 
ванию, именно таким подлецом и оказался теннис от (Л. 

Главное меню настраивает на вполне миролюбивый лад. Соче- 
тание спокойных синих тонов и аккуратно нарисованные кнопочки 
опций с головой выдают грамотную работу художников. Многооб- 
разные возможности (только отсутствие графических настроек 
удивило) и детальная настройка контроллера позволяют надеять- 
ся на серьезную проработку игрового процесса, однако все ока- 
зывается по иному. 


Суровая действительность 

Когда начинается игра, становится непонятно, куда улетучился 
весь тот шарм и все то обаяние, которыми нас встретил интер- 
фейс. Давненько я не встречал столь похабно сколоченного спор- 
тивного симулятора. 

Очевидно, что графический движок, примененный разработчи- 
ками, уже морально устарел. Неактуальность решений подчерки- 
вают множественные уродливые вещички. Такие, например, как 
неважно "скрепленные” трибуны низкой детализации, где воссе- 
дают плоские ряды человеческих текстур, или постоянно вывали- 
вающиеся полигоны грубых, топорных моделей теннисистов. 
Грязноватые, невыразительные, можно даже сказать, убогие тек- 
стуры окружающего пространства, угловатость и отсутствие раз- 
нообразия (откуда уж тут взяться грации) в движениях спортбме- 
нов наконец. Ну, а дополняет сей "натюрморт" малюсенькое для 
современных карт разрешение, которое только подчеркивает 0б- 
щую невразумительность визуального ряда. 

Немного подкрашивает серую, унылую картину звук. Неплохо 
озвучен комментатор, довольно грамотно реагируют трибуны. Но 
в остальном — все тот же невысокий уровень, который никак не 
соответствует имиджу французского издателя. 


возможностях 

Игра обладает несколькими маленькими” лицензиями. Разработ- 
чикам удалось заручиться помощью ряда теннисных звезд, но от- 
нюдь не первой величины. Это такие крепкие середняки, как Рихард 
Крайчек или Тодд Мартин у мужчин, и некоторые представительни- 
цы слабого пола, среди которых можно отметить, разве что Кончи- 
ту Мартинес (очень мне ее имя нравится...)). Состав не очень впе- 
чатляет. Ну, а если учесть, что все остальные спортсмены — не бо- 
лее чем выдумка авторов, становится совсем безрадостно. 

К плюсам произведения можно отнести большое количество 
вариантов игры. Тут вам и "одиночки", и парные встречи, и даже 
микст. Можно провести тренировочный матч, поучаствовать в тур- 
нире или же начать сезон, на протяжении которого вы примете 
участие в нескольких турнирах. К слову, все они вымышленные и 
ни окаких "Уимблдонах" или "Роллан Гарросах" вам лучше не меч- 
тать. Примечателен факт присутствия в игре российского аналога 
(скорее всего) "Кубка Кремля". Различаются турниры исключи- 
тельно типом покрытия кортов да парой-тройкой текстур зала. 
Диктор на все времена” один, однообразные оппоненты надо- 
едают. Добавлю, что различия в типе покрытия теннисных площя- 
док носят только визуальный характер. 

Ритм игры невысок, его скорость вы сможете отрегулировать в 
настройках. 

Точность симуляции настоящего теннисного поединка выглядит 
весьма спорно. С одной стороны, игра на задней линии действи- 
тельно правдоподобна, а с другой — смотреть на то, как два тен- 
нисиста обмениваются десятком-другим ударов у сетки, не допу- 
ская при этом ошибок, смешно. К тому же спортсмены не устают, 
а это не есть хорошо. 

Противники частенько допускают, ну, просто ужасные ошибки. 
Так, Тодд Мартин запомнился тем, что несколько раз, исполняя 
подачу, запустил мячик в противоположную сторону корта... 

Слабенько проработана и технология Мойоп Сарге (если она 
вообще применялась} — иногда довольно реалистичное движение 
вдруг сменяется ненатуральным рывком. Теннисисты крайне зага- 
дочно бегают. 


Не пей — козлом будешь! 

Долгие годы ожидания хорошей теннисной игры прошли зря. Из- 
датели наверняка блефовали, делая ставку на рассмотренный вы- 
ше проект. Возможно, в ЦБ: посчитали, что отсутствие конкурен- 
тов как-то поспособствует росту популярности А! Заг Тепп 2000. 
Очевидно, что паблишеры просчитались. Они не учли человечес- 
кий фактор. Согласитесь, надо быть очень голодным, чтобы начать 
щипать траву или обдирать кору с деревьев. Человек должен ис- 
пытывать высшую степень жажды, чтобы попить воды из унитаза. 
Так и тут. Вы непременно обязаны сгорать от желания поиграть в 
компьютерный теннис, чтобы купить АП Заг Теппе 2000. 
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Эту игру я ждал. В первую очередь потому, что ее издает 
\\ойпо Везюпз, достойный конкурент Здиагебой. Итак, что мы 
имеем? 

\Уапдиага Вапойз — это ВРО/Згаеду, то есть достойный 
(или нет) последователь дела ЭНипа Рогсе, ЕР Тасйс$ и Уапда! 
Неайз. Сюжет здесь есть, система боя в принципе схожа с 
классической приставочной пошаговой, но ей уделяется 2/3 
всего времени. И сюжет сделан по богатому, как и положено в 
ВРС. Если вам нравятся такие игры, то в МВ вам играть можно 
и даже нужно. 

Начинается все с красивого анимешного ролика с песней. 
Вспомните [ипаг; Тпе Эёуег Заг Зюгу Сотр@е от \Мойпд 
Пезюпз. Здесь явно поработали те же ребята. Если вам нра- 
вился стиль изображения и перевод (на английский с японско- 
го, ане русЕфекании:)) в Ципаг, то наверняка и МВ придется по 
душе. 


Сюжет. Никаких дувещипательных историй о злобных 
колдунах или, скажем, несчастной любви. Информация выда- 
ется по чуть-чуть, чтобы подогреть ваше любопытство. Есть се- 
мейка (папаша, его не в.меру воинственный сынок и два его 
кореша), которая бегает по всему миру от солдат Империи. 
Почему — неизвестно, он это скрывает даже от собственного 
сына. Империя же воюет с каким-то королевством и солдаты 
этого самого королевства по идее — ваши союзники. Еще есть 
принцесса Империи, которая вдруг узнала, что ее солдаты — 
защитники невинных и убогих — на самом деле очень любят 
грабить. Особенно невинных, потому что они защищаются пло- 
хо. Но и войска королевства тоже не являются образцом ры- 
царства. Так что сюжет неоднозначен, запутан, нестандартен и 
очень даже интересен. 


Бой. Здесь это — самое главное. Воюют местные жители 
не вручную, а с помощью больших роботов, которые называ- 
ются АТАС. Конечно, какое же аниме обойдется без мехов:)? 
Кому-то АТАС напоминают 
Аобоесй, кое-что взято из 
исконно американского 
ВаНаеси, но на самом деле 
идеи черпались из старых 
ир  \МЮО сдля  ЗедабСр, 
ТифобгарНх СО. Опыт не 
пропьешь:). Роботы вооруже- 
ны совсем даже не плазмен- 
ными мегабластерами. Име- 
ются обычные копья, мечи и 
прочее холодное оружие. 
Есть много типов роботов, 
герои могут пересаживаться 
с одного АТАСа на другой. 

Система боя обычная. Ге- 
рои могут перемещаться по 
полю и атаковать противни- 
ка. Во время атаки подгружа- 
ется ЗВ-бекграунд и краси- 
вые трехмерные АТАС’и (ка- 
ламбур получился:)} обмени- 
ваются ударами. Отличие от 
\Мапда! Неай$ и таких монст- 
ров, как ЕЕ Тасёс$ и Ка\а, в 
том, что система боя намно- 
го проще и удобнее. Не надо 
разбираться с непонятным 
управлением, выбирать кучу 
пунктов в меню, думать, кого 
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Адиадиа (1тадтее!) 
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ше возможностей для применения своего стратегического ге- 
ния. Но почему-то игра намного приятнее этих самых ЕТ и 
Кана. К тому же поле боя не напичкано домами, вышками и за- 
борами. Конечно, рельеф далеко не плоский, думать головой 
придется, но не надо думать, как крутить карту, чтобы увидеть 
своего героя! 

И на самом деле \/В не так прост, как кажется поначалу. Что- 
бы действительно научиться побеждать, надо разобраться с 
понятиями АР и ЕР. Я не в курсе, как они переводятся, но вот 
0б их смысле рассказать надо. У каждого АТАС есть две линей- 
ки— АРиРР. АР тратится при ходьбе и ударах и восполняется 
в начале каждого хода. Если вы передвинулись на большое 
расстояние, то остается мало энергии и удар по противнику 
будет слабым. И наоборот: если ударить сразу, не двигаясь, то 
удар будет намного сильнее. ЕР прибавляется во время атаки, 
защиты и особенно контратаки. Когда она доползет до 100, 
АТАС пропускает один ход. Ну и, конечно, надо следить за тем, 
чтобы члены вашей маленькой армии развивались равномер- 
но. Ато может получиться так, что у вас будет один-два крутых 
героя и десяток слабаков, гибнущих с первого удара. 

Насчет развития: как и положено, вы получаете опыт, чтобы 
продвигать героя на следующий уровень. Но характеристики 
не улучшаются автоматически — вы сами выбираете, что ап- 
грейдить. Новые способности (удары и т.л) появляются, если 
соответствующие характеристики повысились до нужного 
уровня. Советы на этутему дают герои между боями (пункт ме- 
ню егмем/. 

Игра сложная! Надо думать головой! Возможностей для при- 
менения стратегии очень много. Например, если вы не потра- 
тили АР во время своего хода, то, когда противник бьет вас, 
можно попытаться увернуться, можно попытаться блокировать 
(меньше повреждений), атаковать самому или контратаковать. 
Каждое действие тратит АР, прибавляет ЕР и имеет вероят- 
ность того, что у вас все получится. Это еще не все! Меня по- 
трясло то, что когда вы выбираете, кого атаковать, вам сразу 
показывают повреждения, которые получите вы и ваш против- 
ник ('). Еще указывается вероятность того, что вы вообще уда- 
рите. Т.е. можно проверить все доступные комбинации и вы- 
брать самую удачную. Ведь глупо, например, атаковать, зная, 
что у противника останется одна единица энергии. Или что он 
сможет контратаковать и убить вас с вероятностью 80%. Ана- 
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логично можно выбирать между сильными, но неточными уда- 
рами, и слабыми, но надежными. 

Сюжет сделан на твердую пятерку. Более того — нет четко- 
го деления на сюжет и бой. Во время боя к вам (или к против- 
нику) могут прийти подкрепления и произойти. куча всяких ин- 
тересных разговоров. У вас могут появиться союзники (не- 
управляемые). А если вы видите АТАСа, который слишком си- 
лен — подождите. Возможно, он уйдет сам. На многих мисси- 
ях не надо убивать всех — достаточно сделать то, что от вас 
просят. 

Ктому же, сюжетне линеен. Даже одна и та же битва может 
привести к разным мелким последствиям. А потом сюжет бу- 
дет глобально разветвляться в зависимости от решений игро- 
ка. 


Графика в \В хорошая. Конечно, в ней нет ничего сног- 
сшибательного, но она лучше, чем у конкурентов. Вместо ужас- 
ных полигонных домов и мостов, здесь есть аккуратненькое по- 
ле боя с красивыми текстурами. Герои спрайтовые и нарисо- 
ваны средне. А вот роботы сделаны стильно. Полигонные лю- 
ди обычно смотрятся не очень, но роботы как раз и должны 
быть несколько квадратными. 


Музыка. . . Если честно, она не очень, можно было бы сде- 
лать и лучше, но, по крайней мере, не надоедает. Хотя... насчет 
музыки я погорячился. На заставке (не видео-ролик, а менюш- 
ка За Л оад/..) поют жутко красивую песню. В общем, музыка 
в игре тоже выше среднего. 

Вывод: очень приятная игра. Конечно, это не такой монстр, 
как Нпа! Рагёа5у или, скажем, [ипаг, но у нее есть свой круг по- 
клонников, к коим с радостью отношу и себя. 


Константин Говорун 


К домогип@тай. ги 
О&К \!Чеодатез$ (НИр://@пк.Ндо. сот} 


а- а 


аз ЗеаНЫЮ 2 ОНИЕЕ ом 


Релиз Оиипизна (252) отложен 


Главная новость — то, что №тепдо нако- 
нец продемонстрировала свою новую 128- 
битную консоль. Рабочее название 
"борми", как и ожидалось, изменено на 
новое. Теперь приставку зовут батеСиБе. 
Все последние новости, фотографии при- 
ставки и ее внутренностей можно прочи- 
тать на сирелой. сот. 
22.08.2000 


Эмуляция ЗМЕЗ на Огеатса$! 
Загрузочный диск от (Мора позволит не 
только запускать пиратские игры. Благода- 
ря нему станет возможным написание вся- 
ческих левых программ для ОС. Недавно 
авторы популярного эмулятора зпезЭх на- 
чали работу над портированием его на ОС. 
Подобный опыт у них есть — существуют 
версии зпез9х почти для всех операцион- 
ных систем. 


Игры для РЗ2 на осенней 16$ 
Васе батез (Юеа Работу) 
ИЛА ИПО Васпд (1тадтее!) 


Те [оиег 5югу (Ещегфгат} 
Оптивйа (Сарсот) 
З1рпеед (Сарсот) 
Восктап Хб (Сарсот} 
ВеайМата ОХ (Копапи) 


Сийаг Егеак$ 3 & ОгитМапя 2 (Копат}} 


Эйеп! 5соре (Копат] 

УККуои СТ 5аЫе (Копат/ 
Соле оГЕпдег$ (Копат) 
Соетоп (Копапу) 

Эвадом о Метопез (Копат) 
Впд ог Вед (Копат) 
Кеубоага Мата (Копат/) 
Оутр$ 2000 (Копат) 


„АККуои Роме Рго Вазерай (Копати) 
УККуси Ипа Зоссег 2000 (Копат)) 


Эпапава! (битой) Открыт официальный сайт 

$оипд Сто (Зипзой) Риатазу зНаг Опбпе 

Опте Зайоп 56К Модет (бипзой) Вот его адрес:ИЕр:/Амим.зотоеат.сот/ 
Зипибе Него В (Зиппзе тегасме) рзолпдех2. и 


С-Замог (Зиппзе [тегасйвие) 


Усисике’5 де Мавуюпо Еатйу 2 (5ев) 


Зирег Ригде ВоБЫе (Тайо) 
Ипбол (Тесто) 


Пока что вся информация есть только на 
японском, но скриншоты и видео посмот- 
реть стоит. 

21.08.2000 


са, 


Игры для... цифровых камер 

К сотовым телефонам и телевизорам те- 
перь присоединились цифровые камеры. 
Для камер, работающих под управлением 
операционной системы Оюйа ОЕ, выпущен 
набор средств для разработки игр. Что бу- 
дет следующим? Кофеварки со встроен- 
ным дримкастом? 


Огятизпа от Сарсот — один из самых до- 
рогих проектов для Р52 и одновременно 
один из самых ожидаемых геймерами. Те- 
перь его релиз отложен по крайней мере 
до первого квартала 2001 года. 


Количество игр для Ореатса$1 

На данный момент библиотека насчитыва- 
ет около 80 игр, к концу года их будет уже 
около 200. Таким образом, за оставшиеся 
четыре месяца их число удвоится(!). 


Нехватка Р52 

Изначально Зопу обещала, что к релизу 
Р52 в США будет готов миллион консолей. 
Затем Зопу пришлось отложить релиз Р52 
в Европе и сосредоточиться на производ- 
стве приставок для США. Но теперь круп- 
ные магазины, например, Еестгопю$ 
Воийдие, сообщают о том, что скорее все- 
го в США завезут только 700000 приставок 
и их на всех желающих не хватит. Хотя... 
возможно, это просто рекламный трюк. 

По материалам О&К У!Чеодатез. 


Рауз(а(оп 


Карта мира, 

как известно, 

бывает политическая, 
физическая... 

а еще бывает карта 
мира с точки зрения 
приставочного 
геймера. Мир состоит 
из трех больших 
регионов (Япония, 
США, Европа} и 
периферии, куда 
относится и Россия, 
и Беларусь... 
Испания в отличие от 
нашей родины — 
вполне приличная 
европейская страна. 
Поэтому там нет 
проблемы вроде 
"завезут игру или 

не завезут, а если 
завезут, то будут ли 
продавать английскую 
версию”, 

хотя им приходится 
ждать официального 
релиза игр в Европе, 
что на несколько 
месяцев позже, 

чем в США 

и соответственно... 
России. 

Такой вот парадокс. 
И совсем-совсем 

< давно я наблюдал 
Вы. тот парадокс 

в действии, 

в живую. 
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]е 6 


Тре Воипсег — одна из самых ожидаемых игр для РЗ2. Это пер- 
Н. продукт Здиаге для новой приставки, своеобразная проба 
‘ра перед полным переходом на РБ. 
Когда-то ожидалось, что Воупсег выйдет одновременно с 


идеоигры испанцы уважают. Если у нас есть только од- 
на аркада (правда, очень навороченная}, то там их дей- 
ствительно много (хотя и попроще). И на курорте, и в 
обычном городе всегда есть место, где можно поиг- 
рать вволю, не тратя кучу времени на дорогу туда. Под- 
борка игр несколько странная. В основном стоят машины беда 
и Матсо... но я не видел ни одного файтинга! Местные режут- 
ся в Зеба Вайу, Мйиа Теппе, Тите Спз6 и 1051 Мона. В одном 
месте для рекламы была сделана такая штука — у входа в ком- 
плекс, в глубине которого была в том числе и аркада, висит 
здоровенный монитор, на котором показывается одна из теку- 
щих игр. Удобно — можно просто смотреть на игру и никому не 
мешать:}. 

С аркадными автоматами вроде бы ясно. А вот писишных 
игр я вообще не увидел! Даже в самом крупном торговом цен- 
тре их не было вообще. Хотя... чего там только не было:). При- 
ставочные игры занимают там большой кусок площади, но вот 


релизом РЗ2 в Японии, потом он был отложен на лето/осень. 
Про игру было известно только то, что это будет Асвоп/ВРС. 
На ЕЗ 2000 Заиаге продемонстрировала ролик: отрывки боев, 
диалогов и т.п. Качество графики приятно удивило зрителей, 
но количество непонятностей и слухов из-за этого только уве- 
личилось. Говорили даже о том, что игра будет скорее похожа 
на Эшее оЁ Ваде. Теперь Эдиаге начинает потихоньку выда- 
вать информацию, в том числе и о сюжете. С него и начнем. 

Ваш герой — боипсег (вышибала} в баре со скромным:) на- 
званием Га (судьба). Девушка Оотитюие Сгоз$, живой тали- 
сман бара, была похищена мегакорпорацией с другим скром- 
ным названием Мкадо Сгоир. Ваш долг — найти и спасти ее. 
И никаких принцесс-колдунов. Да, и главное — все действие 
игры будет происходить в течение только одной ночи (!) 

Всего в баре есть трое вышибал: 

З1юп ВаггавЧ. Два года назад от него ушла девушка, и с 
тех пор Зюп замкнулся, закрылся от окружающего мира. Од- 
нажды он нашел (и спас?) Оотитюце, привел в бар (и напоил 
горячим чаем?}. С тех пор его каменное сердце стало посте- 
пенно приходить в норму. Зюп очень любит серебро — и в 
одежде, и в оружии. 

\Уом Кгиедег. Самый старший из вышибал, но зато са- 
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игрушки на тему видеоигр занимают в два-три раза болыше 
места! Всякие покемоны — это отдельный разговор. Но там 
есть и чисто игровые персонажи. Назову лишь несколько игр: 
Тоть Ваюег, ОикеЗзо, бопкеу Копо, Ме! Сеаг 509, Мего 
Мас/тез, ТигоК... Я скептически все это рассматривал, пока не 


`увидел полупустой стенд, на котором висели жалкие остатки 


былой роскоши. Остатками оказались два экземпляра фигурок 
на тему Рипа} Ратазу М1. Тут мое сердце не выдержало ия при- 
купил одну из них. К сожалению, самых главных героев РЕВ не 
осталось даже на складе. А в другом магазине я обнаружил 
Тай из бопю Адуетиге. Самого соника и еще четверых героев 
также не осталось:(. 

А теперь перейдем к главному — то есть к приставочным 
играм. Конечно, Оеподу "2000 (который я увидел вчера в на- 
шем ларьке) там не продаются. Примерно 1/6 места занима- 
ет №64, на котором беспрерывно крутят покемона. Половина 
— у Раузавоп, треть — у ОгеатСая. Кстати, при мне для ОС 
привезли тележку (размером с джип} с играми. Вокруг собст- 
венно стендов с играми стоит что-то вроде аркадных автома- 
тов, точнее мониторов а-ля аркадный автомат. Рядом с ними 
под стеклом лежит ОгеагтСаз. Любой может подойти, взять 
джойстик и нахаляву играть до посинения. Таких агрегатов 
имеется штук десять, пространство между ними увешано рек- 
ламами на тему "ОгеатСа${ — п4е72”. Да, кстати. Именно тог- 
да я и увидел живьем саму приставку:):):). И даже немного 
поиграл. По телевидению, может быть, и не крутят рекламы 
игр, но меня позабавили футболисты в майках ОгеатСа$, бе- 
гающие по полю, на котором есть реклама Рауайюп,). Май- 
ку с надписью Зеда, кстати, тоже можно купить, но я не на- 
шел подходящую. 

‘Что касается покемона и прочего... Кроме видеоигр меня 
интересовало также аниме. Оно там есть, хотя количественно 
и уступает диснею. Цена — около 20 баксов за кассету. Про- 
блема только в том, что в испанском я ни в зуб ногой:(. Да и 
подборка какая-то странная. 90% — это Рокетоп и Огадоп Вай. 
Ладно, с видео все ясно. Наверное, испанцы меньше понима- 
ютв японцах, чем русские, и не любят аниме. Но популярность 
покемона просто невероятна! На курортах, вместо местных су- 
вениров, продают сувениры на тему покемон! На половине 
детских футболок нарисованы герои этого мультфильма. Лю- 
бой товар имеет разновидность, сделанную в стиле покемона. 
Я уж не говорю о мягких игрушках, наклейках, мячах и прочей 
фигне. На рынке собственно игрушек с ним еще как-то конку- 
рирует Оюитоп (который мне, кстати, нравится больше), но в 
остальном полная монополия покемона. Наверное, мне никог- 
да этого не понять. 


Константин Говорун 
К домогип@тай.ги 
О&К У!Чеодатез (Вр: //апк.Йдо. сот) 


Жанр: АсНоп/ВРб 


Разработчик: 
Зачаге/ОгеатЕасюгу 


Издатель: Зацаге 


Что касается системы боя, то с этим до сих пор ясности нет. 
Судя по видео, элементы Асйоп в игре — это файтинй Здиаге 
называет это "Зеатез$ Асйоп Вае зучет”. Причем переход 
ксобственно файтингу не будет требовать дополнительных за- 
грузок, что очень важно — ведь экономится куча вашего време- 
ни. Графика боев, естественно, потрясающая, то есть Р52 ис- 
пользуется по назначению, а не как быстрый Р5х с увеличен- 
ным разрешением. 

Если говорить о сроках выхода, то в Японии игра выйдет в 
конце года или чуть позже на ОМО. 

Вполне возможно, что 
одновременно выйдет и ан- 
глоязычная версия. Более 
того, в таком случае оба ва- 
рианта уместятся на одном 
0\0, и можно будет пере- 
ключаться между ними! Так 
что остается ждать релиза 
Р$2 в США и следить за но- 
востями... 


Константин Говорун 
К домогип@тай.ги 
Р&кК УЧеодате$ 
(Бир: //виК. Идо. сот) 


мый молчаливый. А молчать ему действительно полезно, ведь 
он больше других знает о корпорации МКадо. Знание — сила, 
и оно понадобится во время поисков Боппюие. Мой очень лю- 
бит всякие острые, шипастые штучки, так что... здороваться с 
ним за руку опасно — зацепитесь за что-нибудь). 

Кон ЁемоН. Вечно веселый и жизнерадостный, полная 
противоположность своим коллегам. Любит почесать языком. 
Еще он любит подраться, что вам очень-очень пригодится. 

Ротичаие Сгоз$. После того, как ее спас Зюл, 
Боплюуе стала своего рода талисманом бара. В свои 15 лет 
она выглядит невинным ангелочком, но это лишь иллюзия. Что-  можности.Р52, то квадратные полиго- 
то она скрывает, да и корпорация охотится за ней не просто — ны не испортят впечатление от видео- 
так. вставок. 


Как вам герои? Собственно выши- 
балы сделаны неплохо, но как-то неес- 
тественно. 

Такое ощущение, что собраны в ку- 
чу черты героев других игр Зацаге, а 
потом эту кучу разделили на три кучки 
и дали имена. А вот за Волипюие ди- 
зайнеров стоит похвалить. Она нео- 
бычна, она загадочна, она красива, на- 
конец! А если учесть графические воз- 
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Вы помните добрый 1996 год, ноябрь ме- 
сяц, 1 число? Это былдень, когда мир с го- 
ловой погрузился в свои “четверки” и ред- 
кие пентиумы. Это был день, когда толпы 
людей выбирали в магазинах красочную 
коробочку с таинственной надлисью Тпе 
№ед Рог Зреед. 

Продукт представлял собой класбичес- 
кий образец Игры — красивой, с сумас- 
шедшей играбельностью, хорошей физи- 
кой и небесно-прекрасными автомобиля- 
ми. Трассы были образцом совершенства. 
Они НЕ были кольцевыми, были почти на- 
стоящими. По дорогам колесили универса- 
лы, казалось, что в них едет семья на пик- 
ник в горах. Словом, хорошее было вре- 
мя... 

Через полтора года, уже в 1998, появля- 
ется продолжение старых гонок, но в с0- 
вершенно новой обертке. Аркадные гонки 
и кольцевые трассы мало кому нравились. 
Единственное, на что следовало обратить 
внимание — это машины. А через 2 года 
после выхода первой "Жажды” все изме- 
нилось, появилась магическая железка с 
тремя буквами и одной цифрой на "фюзе- 
ляже” — За. Игры стали совершенно без- 
вкусными, как вчерашний чай. Пресный 
сюжет и неплохая графика, но было это 
только для тех, кто обладал агрегатом от 
ЗО. Страшное время для бедного рос- 
сийского геймера. К счастью, за черной 
полосой всегда следует полоска белая, и 
мир очнулся от красочного бессмысленно- 
го сна, навеянного небольшой компанией, 


игру возможность введения новых машин. 
Этот фактор способствовал бешенному ус- 
пеху третьей части. Многие даже рисовали 
свои собственные машины, оттягиваясь 
потом по полной программе на трассах 
№ №е4 юг 5реед Ш. Но главное было не в 
этом, народ радовался возвращению пер- 
вого Меед юг 5реед, пусть с ненавистными 
кольцевыми трассами, но с атмосферой 
деда”. Аркадность происходящего исчез- 
ла из игрового процесса, все авто были 
реальными, звук был настоящим, не было 
никаких разгонов до 200 км/ч за 4 секунды 
и резкого торможения до 50 км/ч за 2 се- 
кунды. Была возможность с ветерком ото- 
рваться от гадких ментов, оставив послед- 
них в дураках. Можно было даже почувст- 
вовать себя в шкуре стража порядка, ошт- 
рафовав незадачливого лихача, а при по- 
вторном нарушении и посадить того в ку- 
тузку. Хорошая была игра... 


Новаторство не всегда бывает полез- 
ным, иногда оно даже вредит. Невольно 
вспоминаешь пословицу: лучшее — враг 
хорошего. №ееб {ег Зрееб: Нап ЗаКез об- 
разца лета 1999-го полностью подтвердил 
это. В четвертой части разработчики пош- 
ли совершенно новым путем. Впервые бы- 
ла введена система повреждений, были 
добавлены новые режимы игры, изменен 
стиль трасс. Но успеха третьей части до- 
стигнуто не было. Режим карьеры был до- 
статочно заманчивым, но отсутствие воз- 
можности сохранения иногда приводило к 
тому, что человек стирал эту игру напрочь 
со своего винчестера. Раздражало, что по- 
сле 2-х месяцев игры, купив Очень Хоро- 
шую Машину и, с непривычки, помяв кры- 
ло, повредив двигатель и подвеску, не бы- 
ло денег на ремонт, а с плохим состояни- 
ем авто практически не было шанса ус- 
пешно пройти трассу. Былеще вариант по- 
стоянно оставаться в аутсайдерах и, мед- 


падало, хотелось отключиться от реально- 
сти, но возможности не было. Финальным 
гвоздем в крышку "гроба” Мееб г 
Зрееб:Н$ была крайне неудачная модель 
повреждений: легкого касания о стенку 
хватало, чтобы лишиться фар, аесли заезд, 
происходил в ночное время суток, то это 
было равносильно смерти, так как шанс 
"ушатать” любимый авто был уже значи- 
тельно выше. Режим игры за полицейского 
был немного расширен: по дороге колеси- 
ло сразу несколько патрульных машин, в 
любой момент можно было пересесть в 
другой "бобик" и попытаться заново пере- 
хватить сбежавшего нарушителя. Трассы в 
игре так и остались кольцевыми, но можно 
даже сказать, стали красивыми. Физичес- 
кая модель управления машиной была от- 
лично отработана. Автомобили, по харак- 
теристикам приблизительно одинаковые, 
тем не менее управлялись по-разному. 


Интересная тенденция наблюдается, 
господа. Нечетные части этой серии игр 
имели колоссальный успех, в то время как 
четные непонятно по каким причинам но- 
сили это великое сочетание слов на своих 
коробках. 

Весной 2000 года на рынке игровой ин- 
дустрии появляется новое творение 
Несноп5 Ай$, называемое Меед Гог зреед: 
Рогзспе ИпеазНей. Каким окажется этот 
"фрукт, мы и постараемся объективно 
рассмотреть. 

Итак, перед нами коробочка с от души 
начищенным авто на обложке. В красоч- 
ный бокс помимо игры входит и внуши- 
тельный томик литературы, посвященный 
шедеврам автомобилестроения фирмы 
РогзсНе. Сама фирма была образована в 
далеком 1948 году. С тех пор много воды 
утекло, но одно осталось неизменным — 
качество автомобилей этой выдающейся 
немецкой фирмы. В игре на наш сурое 


байт. Радует, что разработчики не пошли 
по модному пути сбрасывания всех файлов 
с СО на жесткий диск и потом наглого тре- 
бования оного, для удовлетворения только 
им известных потребностей. Игрушка не 
глючит, работает как по маслу. Вообще-то 
довольно странно отмечать факт, который 
должен идти сам по себе за плюс, но, увы, 
таково время. На мелкие недоработки в 
последнее время не принято сразу обра- 
щать внимание. После этих нехитрых про- 
цедур игрока, наконец, впустят на игровой 
экран и сразу же поставят перед дилем- 
мой: что делать и куда идти. Растеряться 
тут можно запросто, так как одновременно 
предлагают и посмотреть историю этого 
производителя автомобилей, зазывают по- 
чувствовать себя в шкуре испытателя но- 
вого автомобиля или же предлагают сразу 
пройти турнир. Игрока вежливо просят со- 
здать свой ргойе, где необходимо будет 
определить себе имя, пол, выбрать наибо- 
лее понравившуюся рожицу лихача, кото- 
рая будет отождествлять вас во вселенной 
Меед ог Зреед:РУ. На начальном этапе иг- 
ры представлены лишь базовые модели 
автомобилей для различных классов ма- 
шин. Само собой разумеется, по мере 
прикладывания некоторых усилий, станут 
доступны более новые марки и трассы. 
Разнообразие трасс, понятное дело, на 
первом этале не наблюдается. На выбор 
представлены только 4 трассы, а всего в 
игре их порядка 15. С первых же минут на- 
чинает чувствоваться ответственность раз- 
работчиков, с которой они подошли к со- 
зданию этой игры. Автомобиль можно бук- 
вально разобрать по частям, выбрать лю- 
бую деталь из обширного списка запасных 
частей. Поначалу очень легко запутаться в 
этом раю даже для механика, но потом все 
становится на свои места, и больше пута- 


виртуальные радости 


ницы между запчастями не возникает. Ин- 
терфейс имеет приятный красно-желтый 
вид, он в меру удобен и красив. За него 
ставим Ееснопю Айз оценку отлично. Ка- 
чество моделей автомобилей видно еще 
при выборе запчастей. Краска на машинах 
всегда имеет матовый оттенок, что в свете 
софитов выглядим магически чарующим. К 
сожалению, из игры исчезла возможность 
полюбоваться реальным интерфейсом. От- 
ныне только полигонный вариант салона. 
Жаль, крутящаяся камера в третьем Меед 
юг Зреей была хороша, особенно, когда 
подкреплялась кучей слайдов. Все средст- 
ва передвижения, доступные вам, были 
разбиты на несколько секций (это Са$яс, 
Софеп, Модет Агеа), сами машины Также 
имеют внутреннюю градацию, в зависимо- 
сти от объема и мощности двигателя. Как 
уже было сказано, в игре представлены 


‘автомобили фирмы Рогзсйе, 
выпуска 50-го и суперсовре- 


покраски корпуса авто и внутренней части 


в соответствии. с вашими пристрастиями, 
хотя полностью нарисовать кисточкой свое 
имя на дверце не получится. 

И вот после стольких мучительных минут 
игрок собирается нажать кнопку Васе — не 
Тут-то было. Почему-то эта немаловажная 
штуковина приняла вид синей надлиси и 
перестала напоминать клавишу в принци- 
пе, а на черном фоне ее непросто разгля- 
деть. Мелкий промах, не больше. Итак, но- 
вая игра. Какой графический мир откроет- 
ся перед глазами, будет ли он притягивать 
неописуемой красотой заснеженных вер- 
шин Аль? или примет вид жалкого творе- 
ния программистов, выродивших его во 
время обеденного перерыва? Должен от- 
метить, что Тут сразу становится ясно то, 
ч1о программисты из Нестопюс Апз не зря 
едят свой хлеб с маргарином. Все выгля- 
дит просто великолепно. Модели легкову- 
шек состоят из множества полигонов. Их 


бока лоснятся под солнцем, солнечные 
блики перекатываются по панели прибо- 
ров, колеса состоят из большого числа по- 
лигонов и выглядят как настоящие, в игре 
не было замечено ни одно кадра, где бы 
они были шестиугольными. 

По сравнению с четвертой частью, вир- 
туальный кокпит машины, стал еще более 
красивым. Были добавлены полигоны и но- 
вые детали. Сама доска приборов стала 
выглядеть более естественно. Если рань- 
ше по циферблатам бегали только 2 стрел- 
ки спидометра и тахометра, то в новой ча- 
сти было замечено присутствие "оживших” 
указателей давления масла, расхода горю- 
чего. Самое интересное нововведение бы- 
ло замечено как раз в этой части автомо- 
биля: на приборной доске появились руки, 
состоящие из небольшой кучки полигончи- 
ков. В принципе, из-за этого играть стало 


гораздо приятнее, но если бы кокпит оста- 
вался фотографическим, то выглядело бы 
все уродливо. Очень качественно выполне- 


проезжать а т которой был 
ужасно нарисованный лес. 

Физическая модель претерпела значи- 
тельные изменения по сравнению с други- 
ми частями. Возможно, тут свою роль `: "- 
рали инженеры из РогзсНе, которые “>. 
материально заинтересованы, чтобы Е 
стиж этого производителя шикарнейших 
машин не пострадал. Если какое-то время 
покататься на °драндулете” 50-го года и 
затем пересесть на другой, образца 51-го, 
— разница будет очень хорошо ощущаться. 
На поворотах придется сбрасывать до 
земной скорости, иначе есть очень хоро- 
ший шанс повредить свой дорогой и кра- 
сивый. Хотя иногда можно наблюдать 
странную картину. Рогэспе Вожег $ (2000) 
несется на бешеной скорости и врезается 
| мусоровоз, в результате чего один отле- 
тает в одну сторону, другой — в другую. 
Получается, что они одинакового веса, но 
сильно сомневаюсь, чтобы грузовик с от- 
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ходами человеческой деятельности будет 
весить столько же, сколько и этот автомо- 
биль. Хотя это случается крайне редко и 
исключительно с этими представителями 
семейства внутрисгораемых. Довольно ин- 
тересно наблюдать поворот на малой ско- 
рости из салона — создается впечатление, 
что разворачивается сама камера, а не це- 
лый автомобиль, кстати, ощущение прав- 
доподобно. Это единственные недочеты 
по графике и физике, замеченные в игре. 

Перехоля к вопросу о качестве трасс в 
игре, хочется отметить, что разработчики 
на этот раз выбрали золотую середину, в 
игре присутствует оба вида трасс. Всего 
их вигре 15, из них — 5 кольцевых. Само 
по себе, ход этот хитрый: разработчики 
убивают сразу некоторое количество гнев- 
ных фидбэков от своих игроков по этому 
поводу. Фактически все треки, за исключе- 
нием кольцевых, не имеют аналогов с по- 
| ) цобным пейзажем. Это означает, что нам 
^ не придется любоваться повторно на окру- 
жающий мир, как это было в № еб Юг 
Зрееа . Из нововедений было отмечено 
отсутствие опции настройки погодных ус- 
ловий — они уже заложены в трассу, так 
что при проезде через перевал в Альпах, 
вы всегда будете попадать в снегопад, а 
поездка по солнечной Нормандии всегда 
принесет заряд бодрости и хорошего наст- 
роения. Еще одной приятной неожиданно- 
стью стал факт, состоящий в том, что все 
треки содержат несколько вариантов про- 
езда, и иногда можно здорово сократить 
себе путь. Некоторые дороги содержат 
всего 2-3 альтернативных проезда, а дру- 
гие до 5-6. Например, трасса Ащобап, вся 
состоит из развилок и переходов, поэтому 
даже искусному лихачу со стажем постоян- 
но придется выбирать оптимальный вари- 
ант и следить за соперником, пресекая его 
попытки выбраться на лучший вариант 
проезда. Не всегда ровный участок бывает 
самым коротким. Посему, иногда игрок, 
‘стартовавший первым, запросто может 
прикатить к финишу последним, даже если 
он и гнал на максимальной скорости. Осо- 
бенно забавно бывает при игре с компью- 
тером, который заведомо знает все раз- 
вилки, и играть с ним в таких условиях, на 
высоком уровне сложности, очень тяжело. 
Помимо самого главного оппонента вам 
будут постоянно мешать другие машины, 
движущиеся по дороге. Стандартно имеет- 
ся возможность регулирования плотности 
потока встречных и попутных авто, но 0со- 
бой разницы замечено не было, так как 
треки перестали быть кольцевыми, а это 
означает, что повторно один и тот же авто- 
мобиль встретиться не может, по этому 
особой толкучки не наблюдается. 

Естественно, игра была бы довольно 
скучной и сухой без музыкального сопро- 
вождения, которое требует отдельного 
рассмотрения. В игре порядка 14-ти раз- 
личных мелодий, некоторые из них нагоня- 
ют тоску, некоторые — довольно хорошие. 
Авот качество звука не может не радовать, 
над этой частью трудились, видно, талант- 
ливые люди, так как звуковое оформление 
для каждой машины уникально. Нет повто- 
ряющихся ритмов. Вы всегда сможете от- 
личить работу двигателя РогзсНе 911 Тифо 
от Рогэсле СТ2. Конечно, при наличии 
мощной звуковой карты и хороших коло- 
нок, можно ощутить всю полноту оформле- 
ния и буквально “прочувствовать” каждый 
автомобиль. 

Подходя ктакому немаловажному вопро- 
су, какуровень геймплея в игре, хочется из- 


начально отметить высокий профессиона- 
лизм разработчиков, за плечами которых 5 
лет работы в сфере автомобильных гонок. 
Играть фантастически приятно, нашему вы- 
бору предоставили 3 вида игровых режима: 
Эпфе дате, РГасюгу Оимег, „„Рогосве 
Вуоиюг. С первым режимом все более или 
менее понятно, вашему вниманию предо- 
ставлены трассы и авто, на которых можно 
покататься, но вот два остальных заслужи- 
вают отдельного внимания. В режиме игры 
Растогу Опмег вы будете в роли Рогэсве Тез 
Опуега, станете одним из тех счастливчи- 
ков, которые первыми пробуют каждый но- 
вый продукт гиганта автомобилестроения. 
Они снимают самые сливки удовольствия: 
какой бы покупатель ни был крутой, на ка- 
ком бы этапе производства он ни купил ав- 
томобиль, он всегда будет ВТОРЫМ чело- 
веком, опробовавшим машину, а ПЕРВЫМ 
всегда будете ВЫ. Чертовски приятный ре- 
жим! Основная задача — ловко маневриро- 
вать между конусами на дорогах, выполнять 
различные кульбиты, связанные с тестиро- 
ванием новой машины: разворот на 360 
градусов, проезд трассы за определенное 
время. Режим Рогэспе Еудивоп очень похож 
на Сатег режим четвертой Меед юг Зреед. 
Вы должны“покупать автомобили, выигры- 
вать забеги, постепенно приближаясь к за- 
ветной покупке самой последней и пре- 
стижной модели. 

Управление в игре сделано на совесть, 
но настоятельно рекомендуется использо- 
вать джойстик, а еще лучше руль с педаля- 
ми, проблем с управлением машины у вас 
тогда вообще возникать не будет. 

Итак, на игровом небосклоне появился 
новый сверхгигант, имя которому № е4 Рог 
Зреед: Рогзсне Упеазпед. На этот раз пи- 
рог из духовки Весвопю Ай$ не пригорел. 
Талантливый повар вовремя успел выта- 
щить его и поставить на стол игровой ау- 
дитории. Новый продукт компании — это 
почти эталон совершенства в сфере ком- 
пыютерных гонок, за него мы ставим креп- 
кую пятерку разработчикам. Пятая часть 
собрала в себе все самое лучшее, что бы- 
ло в предыдущих частях: элегантность ма- 
шин, отличные трассы, ураганный игровой 
процесс и великолепное графическое ис- 
полнение. Главное — не останавливаться 
на достигнутом... 


Андрей Колбасин 


ИНФОРМА 
511-522, 555-045 


рия и индустрии; 


ного неба, "случается хит: рождается Игра. 
Сильная игра, игра долгожитель, подкреп- 


пенная. мощной д политикой, 


релиза, если... Слишком много сакрамен- 
тального "если”. Сложно анализировать 
причины, обычно судят ло пезультату, и 
тогда с улыбкой на изможденном лице гей- 
меры констатируют рождение новой звез- 
Бы на ры небосклоне. Рождение Иг- 
р 


восходят редко, а. Па „игры, способ. 


ные" выдержать испытание временем — 


еще реже. ИХ можно перечесть а 


а лучше ‘оригинальны 
ризь былой успех и сделать римейк или же 


продолжение хита, хита, состарившегося, 


но не умершего, по-прежнему. достаточно 
сильного; чтобы удерживать возле себя не 
ОЛЬкО ветеранов, наи. нЕт младое 
племя. 

знаю, ‘как’наечет МУбТ-а, Но вот 


Первые всходы 

"Даже огромное путешествие на- 
чинается с маленького шага”, 
Х.Колумб, Марко Поло — на одну тему, но 
в разные времена. 


Все началось сравнитёльно недавно, точ- 
нее 1 июня 2000 года, Именно: тогда Джон 


СВОЙ. ПЛАН, очевидно; забыв про То, Что. 
файл-носит статус публичного“и может . 


быть без особых сложностей прочитан че- 
рез сеть. Кто-то ‘прочитал, удивился, рас- 
сказал другу— и пошло-поехало, Не про- 


лилои пары на новость уже облетела 


80ю ‘Сеть. о 
причиной к ‚возрождению хита стала ‘про- 


шедшая на ура: премьера МоНелзле на 
прошлой выставке ЕЗ. :_ 


д6я- ‘между. ХИТОМ И  сероствю. и" 
ое: Прямо как у людей; невезу-- 


Вбли у программистов. оказались не’ 
кривые руки, если менеджеры: правильно: 
рассчитали направленность игры и дату: 


шедшие в компьютерный мир только"; 


знают, что такое в00М, не ото уже о о- 


ВЫЙДЕТ ‘она под другим Е. 


Внастоящий момент проект находитсяв.. 


ранней стадии разработки, разработкой 
цие. лица, многие из 


‚Жан-Поль ван Варрен, 'Робеот Дуффи.. 


Кудо 
Уд АА во Сенека Мекард. 


-Прочее: Грэм Дивайн, Марли Стразтон,. 


‘Эрик Вебб, Тодд Холленскел, 

Эти люди — команда незоимого кораб- 
ля, несущегося сквозь безбрежное море 
людских страстей и грез вперед, в буду- 
щее. Очередное плавание началось. И на- 
чалось оно с маленького шага, сделанного 
в далеком 1995 году: Или продолжилось? 


Рафика 

"Мы идем `к коммунизму семи- 
мильными шагами, а скотина за 
нами не а ЛИБрежнев. 


В свое время; а чтотам -— до сих пор ==. 
движок Оцаке:З считается одним из лу+. 
щих,но рассматриваемый проект не. „будет 


89 использовать, з 

Фазработчики решили, что для новой иг 
ры — новый движок -и принялись за рабо- 
ту, Что интересно, первые‘строки кода иг- 
рового движителя для боот 3 были напи- 
саны еше. в далеком” 1995 ‘году; правда, 
тогда он предназначался для Суаке, но в 
силу отсталости железа. от устремлений 
дерзновенных программеров ‘и решено 
было обождать до Лучших времен. Мы 


идем ккомму... нету крелизу/но, смыслтот _ 


и Джон ОВ ме. 


ней. Релиз“состойтся в трех верх 
УМпаом$, Нлих, и Мас, 


"Частные корпорации охраняют - 
‘свои секреты.не.в пример: луч- 
ше, чем военные или даже тер- 
рористы,” Снейк-ЗойО Эпаке, 

Опять, если ‘обра к цитатам: "омег- 
Печор, этогу-разед” элае-рауег `ехреп- 
епсе." Это сказал-не Кармак, а Адриан, не 
суть. важно, главное — это официальная 
позиция разрабо в. Да, смело, да;ам- 


бициозно, Но. УдАСТ я ли? 10 славится и 
лем, что выпу; : 
метко, 

К примеру, та-же? Зураге ‚выпускает за 


квартал столько, сколько 1Ю.за все время 
своего существования. Ничего удивитель- 


Никто точно еще не знает, что же это та- 
кое, кроме того, что- сингл, боевик; давя- 
щая атмосфера. 0, разумеется, информа- 
цией не делится — конечно, коммерческая 
тайна такой величины! Если сейчас конку- 
ренты в лице, скажем, ЗО геаутз прознают 


же. И вот наконец эти самые уче вре: прог 


фического ядра, ПОМИМО стремящихся к 
бесконечности системных требований, 
стали 30 текстуры и полностью динамиче- 
ские световые эффекты, просчитываемые 
в реальном времени без заранее заданных 
параметров или функций. Касательно дру- 
гих "красивостей" Кармак говорит так: “од- 
ной из основных функний нашей передо- 
вой технологии ТС возможность де- 
лать все, что за 
перрио апа 
цитата, 

Отдельным приятным моментом станет 
звук, Заметьте; нанаших глазах рождается 
интересный прецедент в процессе изго- 
‘товления ост 3 специально выделили от- 
дельного программиста для написания 
звукового кода игрыгчего раньше не’про- 
исходило никогда... › 

Звук записывался пол ‘остаточному прин- 
цилу, и, на удивление, получалось очень и 
очень неплохо, 


нои бесповоротно. 


Заключение 
Вам, дорогой читатель, может показаться, 
что мало. 

Действительно, Маловато и но 
увы, это и вся информация о грядущем 
проекте на сейчас. Не стоит забывать, иг- 
ра еще находится-в стадии концептуаль- 
ного планирова ускай не 


половину — — игровой движетель {бколо 50: 
60% сделано}, сетевой код О: ыы. 
кое-что еще. 

Скажем так’ато-еще не рождение, ‚это 
только зачатие. Выпьем же за то, чт бы 
положенные девять месяцев протекли 3а 
обещанные. два: ‘пода, чтобы 0 успешно 
разрешилась от ‘перспективного бремени, 
выпьем... за успех. Виваи! 


Вячеслав Оробинский 


И отеные РНОГОЙ. 50? “роли справа-й 


штука» которая позволяет вам нюхать зайае 
хи. У нас, в’отличие от врагов пролетариа- 
та, его нет, поэтому в дальнейшем по ходу 
игры мы обойдемся без этих империалис- 
-тических штучек, 
_ Кстати, где-то здесь есть еще один 
Бичо. ыы 

Нашли? Ну тогда: переместите курсор 
_ Влево ДО. появления ра и щелкните 


фткрыть Е СлЯННуЮ нерьна 
балкон. Можно, конечно, полытаться это 


но; тЫ: ив и: печатаем раз 
Е. Г. балкон, где он 


шикарном океанском. суперлайнере. Но 
чо 9707 Взрыв! В „последний момент мы 
успеваем спрыгнуть © балкона прямо в ру- 
Ки. доблестных пожарных, . Вот только не 
бовевы ‘точно. . Закончитеполет нам пред: 
стоитна кактусе, что не слишком приятно. 
Нузда. ‘ладно. Круиз аверняка С лихвой 
ох нам все страдания: 


чтобы Олучить некоторое: несколько оч 
Е Но 10.370? По громкой ‘связи: вас прие 
глашают 8 комнату. ‘отдыха на собрание 


В их: 9 бекреты Гезиие зи Гаггу 7 
| Ив. нонкой мышизеде-ни: 


будена экране и выбираем" Карту". Затем > 
выбираем красную’зону в центреверхней 
палубы. Эточи есть то. что,нам нужно. 

> Как раз там Питер объявляет конкурсы 
Большого оо Состязания.. и 


ноцветное яйцо. 
Итак; 


пуб полоску. Эта, наб штука. : 


ето ое. В Ир их всего ‚32: эт | “другое”, затем наберите "толкнуть”. 


| на экране компьютера. 
5 ЭВыШую звуковую заставку: 
После этого выйдите: в дверь напротив, 


"мечтать". Увидите небольшой мультик. 
и вы окажетесь на верхней лалубе._В.праг = 


В Для тех, кто не в курсе, внутри самой игры о приключениях Лар- 

ри на корабле есть несколько приятных дополнений, активировав 

которые, можно слегка разнообразить процесс прохождения. 
Если вы все сделаете правильно, в углу экрана замигает раз- 


1. Передтем, как заговорить с Дрю, сидящей в шезлонге воз- 
ле бассейна; щелкните по прикрывающей ее прелести ветке и в 


2. Библиотекарша. После ее чудесного превращения в 
беспечную красавицу, не заговаривайте сразу о погоде а, удер- 
{| живая клавишу "СТВ!" щелкните на левом мужике, что нарисован 


3. Модельерша. Щелкните на Ларри и в “другое” введите 


пубе; где. встревите Пегги. 

ЕСЛИ ве нет, не: смущайтесь И ПОДОЖДИ- 
те немного‚она ‘наверняка появится. Пока 
вы её ждете, щелкните нагпожарном-щите, 
выберите “Открыть” и’возвмите пожарный 
рукав. Когда вы увидите Пегги: {она одно- 
ногая, ве ни с. 
с ней. От нее вы уанаете много полезного, 
в частности, -есяй смешать Силиконовую 
смавкуи Дезодорант, можно получить не- 
плохой взрыв, Теперь, если выбрать "Дру- 
гое” и ‘напечатать. "капитан", вы получите 


далеко ‘не лестную ‘характеристику калита-. 


на, Также вы можете налёчатать"стюарде 
и поговорить о-нем. 

Лопрощайтесь:и идите налево. 

Здесь также есть Оо. Далее я опушу 
описания, в каком месте найти их.. Поста- 
райтасы сами. Ищите их на любой картин- 
ке. Они могут появляться где угодно.и пря- 
таться в самых неожиданных местах. И по- 
мните, всего их. 32. 

Посмотрите на’леревце в форме овцы и 
сорвите с него плод кумквата (он там спра- 
ва, внизу). Здесь. же появляется другой 
персонаж, мужик с длинными воздушными 
шариками. Поговорите с ним. несколько 
раз, и увидите разные И са- 


“эти штучки похожя одна на 3 Другую, а все 


вместе-- на что-то очень знакомое. Теперь 


“вора’открыть. инвентарь и-лосмотреть, что 
у нас есть. Давайте взглянем на Карточку 


спутать) поговорите: 


ны разбудить в ней зверя (в том самом 


смысле), иначе вы — не Ларри. 

Поговорите с ней обо всем, потом. вы- 
берите "Другое” и напечатайте... ну, на- 
пример "ЭВМ". Она отвернется к компью- 
теру, и у вас появится возможность свист- 
нуть клей на столе. Больше пока нам ниче- 
го не надо, и мы уходим. 

Следующая точка нашего путешествия 
— Нудистский бассейн. Идем туда. 

Вас остановит Дик, который предложит 
переодеться. Ну, что ж, уступаем грубой 
силе и переодеваемся в странного вида 
гольфик. 

* Прикрываясь полотенцем, идем дальше и 
„видим. голую женщину, которой попал в глаз 
он для загара. Она отбирает у нас поло- 
‚ имы можем с ней поговорить. Ее 30- 
ву Др Бэринпиор: Ее одежда находится в 
чемодане, который, В’бвою’омередь, зак 


в помещении, весьма далеком от бассейна, ” 


Иеще мы узнаем, что "Гигантская эрекция” 
— это всего лишь коктейль, приготовление 
которого занимает очень много времени. И 
третье, что мы узнаем, это то, что книга, ко- 
торая нам очень нужна/‘а именно "Эротиче- 
ские приключения Геракла”, занята, и она 
просит зайти попозже. 

Ну, мы все посмотрели, прощаемся с 
Дрю, и по пути читаем журнал, который ле- 
жит на столике возле перил. 

Теперь можно посмотреть на свою каю- 
ту. Ищем ее на карте под названием "Ком- 
ната 0” на борту корабля, короче говоря, 
иллюминатор. Е 

Войдем туда, осмотримся и поспим на 
раскладушке (Кто бы мог подумать? У НИХ 
ЕСТЬ РАСКЛАДУШКИ!. Посмотрим на 
трубу под‘унитазом и-возьмем-еттуда.бан- 


кус Дезодорантом.. Рядом с туалетом мы 


видим рулончик прекрасной туалётной бу 
маги. Прихватимии его: 


4, Семейка Джаггс. В библиотеке подоите чучело бобра, 


стоящее на полке, и когда войдете к ним в гримерную, девчонки 
окажутся там в чем мать родила. 

5. Снова Дрю. После концерта с певичками надо ощупать 
микшерский пульт (выбрать "другое” и набрать "потрогать”). В ре- 


зультате вы получите ватные затычки для ушей. 
Теперь, разговаривая с Дрю, вы не будете слышать ее гневных 
возражений на то, что вы слишком пристально ее разглядываете, 


6. Аннетт. Вернитесь к ее комнате сразу после того, как 
Ларри наденет очередной костюм. Подойдите к третьей статуе 


слева и щелкните на молнии, затем в "другом" введите “расстег- 


нуть”, после чего позвоните в дверь. 
_ Т. Если два раза нажать "СТВЕЕР”, то все, кроме персонажей, 
приобретет инвертированные цвета. 


И, наконец, если во время игры в кости с Думи Мур нажать 


лее уверенно. 


"СИ+-С", можно увидеть ее фишки, что позволяет блефовать б0- 


5. Щелкаем на стопке книг и кладем ту- 
да эротическую книгу в новой обложке. < 

Если Вы не успеваете сделать это 3 
один раз, озадачьте Викторию чем-нибудь 
еще, чтобы она отвернулась. 

Теперь идем туда, где проходят сорев- 
нования по искусству любви. Щелкнем по 
губам на ящике слева и вставляем туда 
свою карточку участника соревнований. 

Следующие несколько секунд бедный 
Ларри пытается выиграть. Посочувствуйте 
ему, а потом нажмите зеленую кнопку 
справа. Вернитесь в каюту, поищите Оо, 
а потом — в библиотеку. Вики уже готова. 
Намекните ей насчет погоды, и она вас... в 
общем, докажет вам свое умение любить. 

После того, как мы вернулись в каюту и 
оделись, вернемся в библиотеку, ногово- 
рим с Вики о сексе и пригласим ее дока- 


_‘Зать.свои возможности. Идем в комнату 
- любовного конкурса и используем нашу 
` карточку участника-еоревнований. Любу- 


емся на экстра-нюу (спряханное, правда, 


за шторками)... : ь ди. 
Итак, мы только что выиграли один ко, 
курс. ( 3 


Теперь стоит доказать, что вы — самый 
крутой модник на корабле. 


Конкурс "Крутейший модник" 
Идем туда, где проходят соответствующие 
соревнования. Щелкаем на штанах мане- 
кена и выбираем ”Расстегнуть". Обнаружи- 
ваем сканер и принимаем участие в кон- 
курсе с результатом... 2.:( 

М-да, так не пойдет... 

Ну что же, придется подделать резуль- 
таты. Отправляемся в Танцевальный зал. 


Входим и разговариваем с дамой. Ее зовут 


Джемми`Ли Коитус (ну и имечко). Она го- 
ворит, что Кевин Колн (ничего’это имя вам 
не’напоминает?) украл ее весеннюю линию 
и выдал за свою. 


а нам ‘нужен полизфир. Где его 


„взять? Я зам скажу где. Выбираем на кар- 


те предбанник казино "Две шестерки”; И 
ЧТО Мы видим? Давид, сделанный целиком 


-ИЗ. игральных карт, и почти. законченная 
'Венера. Милосская, сделанная из играль- 


ных кубиков. Щелкните на ноге’Венеры‘и 
возьмите пару кубиков. 

Ой, чего енто мы сделали? 

Венера ‘вдребезги развалилась Вер: 


«Немся В- центральный холл и потом назад. 


Скульптор ушел, и.мы поднимаемся на.ле- 
са и берем отвертку из его ящика. Теперь 
идем в комнату для персонала. Она Нахо- 
дится в казино, только спуститься надо 
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Ларри В выходном КС 


ИАА ДЬНИЕ 


вниз. Проходим через лазерные лучи, щел- 
каем на двери и выбираем ”Другое” и 
"Толкнуть”. Мы внутри! 

Возьмем на мойке Силиконовую смазку 
и провод от электрочайника над микровол- 
НОВКОЙ. 

Потом проверим ящики на стене. 

Не открываются. Телерь идем на мостик 
и поднимаемся по лестнице. Мы на мачте. 
Посмотрим на паруса, узнаем, что они сде- 
ланы из той самой, так необходимой нам, 
ткани. Теперь осталось только поднять па- 
руса. Спускаемся вниз и входим в рубку. 
Здесь собака, которая не дает нам войти. 
Поищем другие пути. Рядом`с дверью под 
спасательным кругом есть контрольная па- 
нель. Открываем ее с помощью отвертки и 
видим два предохранителя — громкой свя- 
зи и парусов. Соединяем их при помощи 
провода от электрочайника и поднимаемся 
на мачлу. Когда прозвучит объявление, па- 
руса поднимаются. Отлично! Это то, что 
нам надо. Теперь осталось только отрезать 
кусочек. Для этого нам понадобится что-то 
более острое, чем палец. Похоже, нам на- 
до смотаться в столовую. Идем туда. 

В центре зала видим ледяную статую ка- 
питана Твайи.. Лизнем ее... Ну просто так, 
раз разрешают. Идем к двери в дальнем 
конце зала и попытаемся подслушать... 
Хм-м... Чем это они там занимаются? 

Затем идем к китайцу-повару и разгова- 
риваем с ним. Он дает нам свинину. Про- 
сим еще. После этого он уйдет, и мы мо- 
жем смело стянуть со стола нож и, вдоба- 

ВОК ко всему, выкрутить красную лампочку. 
Теперь пора на мачту! 

Поднимаемся и ждем объявления. По- 
том используем нож на парусе.К сожале- 
нию, это было последнее объявление на 
этот день, и нам остается ждать до утра. 

ОЙ! Ну эти чайки и наглые! 

Утро начинается с падения на палубу. 
Отряхнувшись, идем в Танцевальный Зал и 
говорим с Джемми Ли. Отдаем ей поли- 
эфирную ткань. Она раздевает нас (для 
выкроек), и опять бедному Ларри прихо- 
дится возвращаться в каюту нагишом. 

Идем обратно и видим записку на две- 
ри. Джемми приглашает нас в кладовку. 
Это дверь дальше по коридору. Эх-ма! Мы 
— топ моделы Дефилируем по подиуму, 
поскальзываемся, падаем, попадаем в ру- 
ки новоявленных поклонников и... снова 
Ларри голый путешествует по коридору в 
направлении своей каюты, 

Теперь осталось-только пойти на Кон- 
курс "Крутейший модник” в новой одежде 
и выиграть его. 


к 

Игра в кости 

Похоже, нам придется поиграть в азартные 
игры. Идем в казино. Но поиграть нам не 
удастся, потому как стол занят. О'кей, воз- 
вращаемся в столовую и дважды кушаем 
бобовую подливку, которая находится на 
столе слева от вас (настоящих), в предпо- 
следней кастрюле. В нашем меню появил- 
ся новый пункт... э-э-э... да чего там. Да- 
вайте называть вещи так, как они пишутся! 
Пункг называется... "Пукнуть". 

Идем в казино, подходим к столу и, ука- 
зав на себя, пукаем возле стола. 

Толпа разбегается, и мы наконец можем 
поиграть. 

Поговорим с крупье и честно проигра- 
ем. 

М-да, так не пойдет. Пора сжульничать. 
Начинаем играть еще раз своими костями 
{помните, из статуи?). Номер не прошел. 
Крупье дает нам новые кости. Теперь идем 
в инвентарь, щелкаем по своим костям и 
используем на них туалетную бумагу. Те- 
перь они как новенькие (почему-то называ- 
ются "бритыми”). Бросаем их, и выигрыва- 
ем несколько раз. ] - 

После того, какмы многократно выигра- 
ли, кнам подходит некая Думи Мур и пред- 
лагает сыграть с ней. Вы идете в ее каюту 
(Комната 510). 

Правила игры напоминают карточную 
”Верю-не верю”. Каждый выбрасывает по 
ПЯТЬ костей. 

"Бычий глаз” (она же "единица в кру- 
жочке”) идет за любую фишку. Вам нужно 
предлагать свои догадки о том, сколько 
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всего кобтей данного достоинбтва есть в 
ОБОИХ (!!) стаканах. "Заявка" — вы под- 
нимаете ‘ставку, “Проверить” — как ни 
странно, и есть проверить. Здесь придет- 
ся почаще сохраняться, но в конце концов 
мы выигрываем, и Думи начинает разде- 
ваться. 

Когда на ней остается только бюстгаль- 
тер, она предложит выпить, и Ларри, как 
последний болван, соглашается, после че- 
го засыпает и просыпается голый. 

М-да!.. Путешествие в каюту — вариант 
номер три: Но зато мы выиграли третий 
конкурс. 

Метание подков. 

После того, как мы разобрались с костя- 
ми; возвращаемся в каюту 510 и находим 

там Оргазмическую пудру. Забираем ее 
и идем на прогулочную палубу. Говорим с 
Пегги о Юнге. Затем говорим с ней о "ком- 
бинации", и она дает Вам координаты нуж- 
ного ящика (второй слева в нижнем ряду). 
Код 38-24-36. 

Идем в комнату персонала и набираем 
нужную комбинацию. 

После того, как нас размазали по потол- 
ку, входим и видим юнгу Эксвизитиса. По- 
говорим с ним о фотографиях и спросим, 
как он их получил. Потом покупаем их и от= 
правляемся в центральный холл.Из разго- 
вора с Пегги мы уже знаем, что Юнге ну= 
жен паспорт. Поговорим с.\Питером И 
спросим узнего-наш паспорт. Ему нужно 
удостоверение “личности с фотографией 
(ваше, естественно}. 

Идем в инвентарь и используем клей из 
библиотеки на только что купленном у Юнги 
фото, а потом приклеиваем фото на карточ- 
ку откаюты. Удостоверение готово. Отдаем 
его Питеру и получаем наш паспорт. Идем с 
ним к Юнге и отдаем ему паспорт. Он убе- 
гает, но перед этим оставляет ключ. Заби- 
раем его. Теперь одна штучка. Идем в верх- 
нее меню, выбираем "Помощь" и Об авто- 
рах”... И что же мы видим? ООО!!! Теперь 
идем в зал, где мы выставляли себя в каче- 
стве модели и читаем на двери записку от 
Джемми Ли. Возвращаемся в свою каюту. 

В каюте попытаемся смыть воду в уни- 
тазе. Воды нет. Берем пожарный рукав, 
позаимствованный на прогулочной палубе, 
и прикручиваем его к крану прямо за лест- 
ницей.=Провёряем работоспособность 
унитаза. Работает! Теперь отправляемся 
на Заднюю палубу и поговорим с двумя 
красивыми и грудастыми дамами, сидящи- 
ми в горячем бассейне. Это семейка 
Джагс. Узнаем от них массу интересных 
вещей. Попрощаемся. Дальше наш путь 
лежит в Комнату отдыха, где нам вручали 
карточку участника соревнований. Войдем 
туда и пройдем направо вниз. Поговорим с 
барменом и попросим у него сока (через 
другое”). 

После этого просим у него коктейль "Ги- 
гантская эрекция”. Когда он уходит делать 
коктейль, войдем в дверь слева от стойки 
бара. Это раздевалка Джаггс. 

Ваш баллон с силиконовой смазкой вы- 
глядит так же, как и дезодорант на столи- 
ке. 

Поменяем их местами. После этого не 
забудьте нажать красную кнопку на стене и 
побыстрее смывайтесь из комнаты. Под- 
нимаемся по лестнице слева от двери в 


раздевалку. Мы видим прожектор. Вста- 
вим туда нашу красную лампу из столовой. 
Потом подойдем к бармену и попросим у 
него... еще один возбуждающий коктейль. 
Онуходит, амы возвращаемся в раздевал- 
куи снова нажимаем на красную кнопку. 

После этого выйдите куда-нибудь и сно- 
ва вернитесь в комнату отдыха. Концерт в 
полном разгаре! Смотрим мультик и... воз- 
вращаемся в тот же коридор в весьма от- 
кровенном внешнем виде. 

Теперь идем в комнату отдыха и подни- 
маемся на концертную площадку. Снимаем 
с перил справа Светящийся пояс и идем 
налево. 

Забираем оттуда‘пульт дистанционного 
управления и — бегом на соревнования по 
метанию подковы. Вставляем карточку уча- 
стника соревнований... в... под хвост кен- 
тавру и получаем подкову. Кидаем ее и 
проигрываем. Возвращаемся ко входу в 
казино. Там взбираемся по лестнице 
скульлтора и обматываем торчащий из по- 
толка штырь поясом с лампочками, кото- 
рый мы забрали из комнаты отдыха после 
концерта. 

Теперь вернемся к кентавру и попробу- 
ем сыграть снова. Только не забудьте 
включить пульт дистанционного управле- 
ния, использовав его на илыре для подков. 

Превосходный результат! 

Теперь идем сбивать кегли... 


Боулинг 

Идем к месту, где проводятся соревнова- 
ния (на корме корабля) и вставляем кар- 
точку участника соревнований в рот мор- 
жа. 

Морж, подняв ласт, выдает нам шар. 
Играем и... как ни странно, проигрываем. 
Ну, что же, снова придется жульничать. 
Возвращаемся в комнату Юнги, ту, что в 
отделении для персонала за ящиками). 
Берем отвертку и откручиваем решетку на 
вентиляционной шахте слева-сверху. 
Прыгаем туда и оказываемся в темной 
комнате. 

Ларри находится примерно посередине, 
у дальней стены. Щелкаем на нем и выби- 
раем ”Раздеться”. Дальше небольшой 
спектакль и... очередное нудистское путе- 
шествие к каюте. 

Но кто это? Какая-то дама нас поджида- 


ет, сидя на нашей собственной раскладуш- 
ке. 

Разговариваем с ней и выясняем, что ее 
имя Аннет, иу нее к вам крайне важное де- 
ло. 

Анетт просит нас грохнуть ее престаре- 
лого и очень богатого мужа и обещает как 
следует отблагодарить в случае удачного 
завершения операции. Ну, а чтобы мы не 
передумали, вносит небольшой аванс. 

Уходя, она роняет носовой платок. Под- 
нимем его и отправимся в комнату, где 
слепые дегустировали сладости (в столо- 
вой, дальняя дверь}. Там посмотрим на ле- 
вый нижний стул возле стола. 

Под ним лежит страховой полис. Подни- 
мем его и прочитаем. Теперь с Анетт все 
ясно. Идем в холли разговариваем с Пите- 
ром о ней. Как всегда, безрезультатно. 
Тогда лично позвоним по телефону в но- 
мер Анетг два раза, После этого подойдем 
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к Питеру и спросим у него насчет своего. 
счета. Питер уйдет, а мы под шумок по- 
смотрим на его телефон и толкнем крас- 
ную кнопку. Теперь мы знаем номер каюты 
Аннет и собираемся навестить ее. 

Открываем дверь и попадаем в темную 
комнату. На кровати лежит кто-то, очень 
даже напоминающий Анетт. Долго не раз- 
думывая, прыгаем в кровать. Когда загора- 
ется свет, мы с ужасом обнаруживаем, что 
только что лишили жизни самого мистера 
Боунинга. Попросту говоря, выполнили то, 
о чем нас просила Аннет. 

Бедняга не вынес нашего темперамента 
и скончался. Анетт выкидывает нашу одеж- 
ду, и Ларри приходится опять идти в каюту 
голым. После того, как мы оденемся, воз- 
вращаемся в каюту Анетт и звоним в звонок. 
Когда дверь открывается, отдаем страховой 
полис и получаем взамен сертификат на 
полмиллиарда долларов в акциях. 

Теперь у нас только одна цель — выиг- 
рыш в боулинг. 

Вытаскиваем карту и перемещаемся в 
Верхний грузовой отсек. При помощи клю- 
ча, взятого в комнате йога, открываем 
дверь. Пора применить наши познания во 
взрывном искусстве... Открываем шкаф с 
кеглями и брызгаем на них деодорант. Те- 
перь входим в инвентарь и накладываем 
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Силиконовую смазку на носовой платок. 

После идем играть в боулинг. 

Суем карточку в рот моржа, получаем 
шар и... натираем его смазанным силико- 
новой смазкой носовым платком. 

Помните, что говорила Пегги о термо- 
ядерной смеси силиконовой смазки и дез- 
одоранта? Вот теперь можете увидеть это 
в действии. 

После серии весьма эффектных взры- 
вов Мы выигрываем с разгромным счетом. 


Конкурс на лучшее блюдо 
Открываем карту и идем на кухню. Берем 
рыбу, завернутую в журнал, на централь- 
ном столе. В инвентори читаем журнал и 
находим рецепт блюда. Используем Икро- 
мет 2000 (на столе слева). Там же берем 
горшок и соль. У нас есть три из пяти не: 
обходимых компонентов. Осталось д 
стать еще два. На карте ищем Нижн 
грузовой отсек, идем туда и видим кучу 
бобров в клетке. Щелкаем на любом, вы. 
бираем “Другое” и печатаем “Подоить” 
Свет гаснет и ничего не видно, зато мы, в 
итоге, получаем молоко. Теперь нам нуж: 
на плесень. | 

Идем к бассейну и через "другое” гово: 
рим с Дрю о Фоккере (она как-то о нем 
упоминала). 

Дрю согласится пойти с нами в нашу ка: 
юту, однако без одежды она идти не хочет, 
а одежда ее, ебли помните находится где- 
70 в чемодане, запрятанном Юнгой как 
можно дальше. 

Направляемся в передний грузовой от- 
сек и берем чемодан с одеждой Дрю. Его 
выкинуг прямо на нас. Отдаем чемодан 
Дрю и сопровождаем ее в каюту. Там она 
входит в душ и начинает мыться. Можно 
долго прождать ее, ибо выходить она поче- 
му-то не собирается. 

Идем к унитазу и спускаем воду. Дрю 
вылетает из душа и, обидевшись на нас за 
сию выходку, уходит. Теперь выйдем из ка- 
юты и снова вернемся. В душе на полу по- 
явилась плесень. Забираем ее и отчалива- 
ем в направлении кухни. На кухне исполь- 
зуем бобриное молоко на СиберСырнице 
2000 (на столе в центре, в виде унитаза) и 
получаем бобровый сыр. Используем на 
сыре плод кумквата (тот, что сорвали ког- 
да-то в дерева). Теперь добавляем туда 
оргазмическую пудру-порошок и бегом на 
конкурс "Лучший кулинар”. Отдаем блюдо 
членам жюри и... 

Получаем очередную и на этот раз по- 
следнюю сотню очков. 

Ну воти все! Идем к капитану. 

Поднимаемся на калитанский мостик и 
стучим в дверь. 

После недолгого мультика мы узнаем. 
что капитан Твайя мечтает стать владели- 
цей настоящего супертанкера. 

Отдадим ей сертификат, полученный от 
Аннет. 

Ну вот и все! Смотрим заключительный 
мультик, выходим из игры и заходим в ка- 
талог, куда вы инсталлировали игру. Там 
появилось несколько фотографий, свиде- 
тельств ваших побед. Наслаждайтесь! 


Зет Мап 


Игра [семпа Ба (далее, для 
краткости МО) появилась дале- 
ко не на пустом месте, ей 
предшествовали ВаФиг$ бае и 
Р1апезсаре: Тогтет. Именно 
поэтому М/О могут оценить по 
достоинству только две группы 
людей: первые — те, кто не иг- 
рал ни в ВС, ни в РТ, а вторые 
— фанаты этой серии. Почему 
только они? Что ж, устроим 
"разбор полетов” над снежной 
долиной. 


Игровая вселенная и сюжет 

|семпо бае, как в свое время и ВаФиг$ 
Сае, возникает не из пустоты, а подобно 
ростку редкого цветка восходит на тща- 
тельно взлелеянной почве. Обе игры раз- 
ворачиваются в одной и той же вселенной, 
но если основные события ВаФиг$ бае 
происходили на Побережье Меча (Змога 
Соа$8, то семпа Вае, оправдывая свое 
название, переносит нас в Долину Ледя- 
ных Ветров. Это царство вечного льда, 
арктического холода и лютого мороза. Но 
и здесь есть жизнь. 

Десять крупных городов, которые так и 
называются — Теп Томиз, сокрыты средь 
льдов. Города, подобно заснеженным ска- 
лам, молчаливыми часовыми застыли 
вдоль озер. Вода всегда была источником 
жизни и не замерзает даже в таких жутких 
климатических условиях, когда мороз тре- 
скуч, а ветер бьет, словно кинжалом. Мно- 
гие приписывают это свойство Древней 
Магии, другие же говорят, что всему виной 
быстрое течение. Как бы там ни было, ос- 
новной рацион горожан составляет рыба, в 
изобилии добываемая из прозрачной глу- 
бины озера, да охота на животных, встре- 
чающихся на снежной долине к югу от го- 
рода. Недружелюбно встречает этот мир 
чужаков. Но именно он станет ареной, на 
которой развернется действие. 

Сюжет игры основан на трилогии писа- 
теля В.А. Замаюга, в которой впервые по- 
явился знаменитый темный эльф 0122\ 
По’игдеп и его благородные попутчики. 
Однако события, которые происходят в иг- 
ре семпа Ба, случились шестьюдесятью 
годами раньше, описанных в трилогии, т.е. 
она является предысторией путешествия 
Ога и его друзей через Долину. Лице- 
деи другие, но театр прежний, покрытый 
инеем — снежные холодные земли, ско- 
ванные ледяным панцирем, а хуже клима- 
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Пролог 

В те времена застойные, теперь 
почти былинные, когда релизы 
долгие брели-в игрушки длин- 
ные.... Почти Высоцкий. 

Какие образы вызывает у Вас в памяти, 
дорогой читатель, имя $9 (ежели полно- 
стью — Этаедс Зитуавопе, пс.)? Сразу 
вспоминается Рапгег Сепегаю и некоторые 
иные поделки подобного рода. У ветера- 
нов игрового мира возникают другие ассо- 
циации: эта команда на заре игровой инду- 
стрии выпускала еще и ролевые игры, пре- 
имущественно на основе АБЗО системы. 
Одним из таких проектов был Роб! © 
Вадапсе, пользовавшийся большой попу- 
лярностью именно "в те времена застой- 
ные, теперь почти былинные, когда релизы 
долгие брели в игрушки длинные”. 

Теперь же грядет воскрешение. Нечто 
подобное 5% пыталась делать и раньше, 
вспомните хотя бы Рапгег Сепега5 30 — 
проект успехом, мягко говоря, не увенчал- 
ся. Роого Вадтапсе (далее, для краткости 
— РР) открывает радужные перспективы, 


та — только существа, которые смогли к 
нему приспособитья и выжить. 

Все выше перечисленное составляет 
содержание игровой вселенной, а теперь 
поговорим о форме, о проявлении игровой 
концепции во внешнем мире. 

1семпод Рае, как в свое время и ВаЮиг$ 
Сае, использует ролевую систему АВ&О 
Зесоп@ Еб\ют. Когда прошли первые 
анонсы, игровая общественность справед- 


- ливо недоумевала — а почему вторая ре- 


дакция, а не третья, только вышедшая? 
Вот именно поэтому мы ее не используем 
— слишком свежая, слишком непривычная, 
а мы ориентируемся главным образом на 
фанатов оригинального Ваиг$ Са; за- 
чем же что-то менять? — примерно так от- 
вечали разработчики. — Сюжет разве что 
новый напишем”. И написали... 

Обычно в, Рогдонеп Веаитз проживает 
определенный класс, характерный для той 
или иной местности. Где-то эльфы, где-то 
дриады... мир же семипд Вае населен ис- 
ключительно варварами, потому что никто 
другой просто не выживет в таких услови- 
ях. Им далеко до утонченных, в чем-то да- 
же изнеженных эльфов, да и знают они эту 
нацию только по рассказам стариков и 
картинкам в немногих уцелевших летопи- 
СХ. 

Старые предания языком полузабытых 
рун монотонно повествуют о том, как од- 
нажды нагрянула беда. Нет, зима в том го- 
ду была не суровее обычного, плевок за- 
мерзал при падении оземь, а не в воздухе, 
охота была хороша, очередной натиск гоб- 
линов, любивших пограбить отбили с ми- 
нимальными потерями, но... пришла беда 
— отворяй ворота. Нежданно-негаданно 
нагрянула армия. С виду люди, без гербов 
на доспехов, без штандартов и знамен... 
Они не брали пленных, не грабили — про- 
сто секли в капусту все, что встречалось на 
пути и неудержимо шли куда-то на восток, 
к одной только им ведомой цели. 

Жители Ледяной Долины выбрали луч- 
шую тактику: навязали пришельцам парти- 
занскую войну. Используя прекрасное зна- 
ние местности, неведомыми путями про- 
бираясь под покровом бурана, летучие от- 
ряды патриотов в считанные месяцы со- 
кратили численность недругов примерно 
вполовину. Но захватчиков оставалось 
Слишком много... 

Защитникам удалось договориться с 
гоблинами. Старые враги забыли былые 
обиды, понимая, что поодиночке им не вы- 


воскрешает старые надежды, вызывает 
легкую ностальгию по ушедшему; еще бы, 
продолжение игры, первая и единственная 
часть которой вышла аж в 1998 году! Зна- 
чение даже первого РР неоценимо: игра 
стала первой ласточкой целого поколения 
компьютерных ролевых игр, если точнее — 
эпохальной серии Сою Вох, с которой, как 
считают многие ценители классики, и пош- 
ло все СВРС вообще. Именно поэтому сик- 
вел — рабочее название сего проекта пока 
звучит как РОО ОЕ ВАСЛАМСЕ 1: ВИМ$ ОР 
МУТН ОВАММОВ (далее просто РР:ВОМО) 
— несомненно обратит на себя внимание 
игровой общественности, даже если изме- 
нится только графическая оболочка. Мыс- 
лится, что этого не произойдет, разработ- 
чики зашли слишком далеко в своих по- 
пытках создать Игру с большой буквы, во- 
истину великую Игру: написан с нуля игро- 
вой движитель, куплена лицензия на ис- 
пользование свода правил АБ&О Третьей 
Редакции, потихоньку записывается озвуч- 
каи так далее — работа и сейчас идет пол- 
ным ходом. А впереди уже забрезжил свет 
вконце тунеля — релиз как никогда близок. 
Только бы этот свет не оказался идущим 
навстречу гномьим паравозом... 
Представляется, что перспективному 
начинанию гарантирован успех: во-первых, 
$5 выступает издателем проекта и только, 
а в качестве разработчика привлечена мо- 
лодая команда Эюптнопе $005; во-вто- 


стоять, и дали совместный отпор врагу в 
скоротечном ночном сражении, больше 
напоминавшем бойню. Даже застигнутый 
врасплох, враг оказался очень силен и 
дрался до последнего. Обе стороны по- 
несли огромные потери, лед был услан 
трупами в несколько слоев, иней покрылся 
багряным цветом свежей крови. Медлен- 
но, но верно, идя по трупам своих и чужих, 
сборная рать варваров и гоблинов дожи- 
мала супостатов. 

Настал миг, и на смертном поле остался 
только предводитель падшего врага. С по- 
мощью недюжинного магического искусст- 
ва он сумел-таки выжить. Высокий человек 
в легком плаще и остроконечной шапке, из 
левого предплечья струей хлещет кровь, 
поодаль валяется отрубленная рука. Пре- 
зрительная ухмылка исказила тонкие гу- 
бах, в правой руке появился изогнутый 
черный кинжал. Несостоявшийся полково- 


рых, проверяя, доступную информацию пе- 
рекрестным способом, из разных источни- 
ков, нужно отметить, создается впечатле- 
ние, что и разработчик, и издатель, отно- 
сятся к детищу своему весьма и весьма се- 
рьезно. 

Итак, что же сие будет? Если вкратце, то 
нас ждет полноценная ролевая игра, в 
классическом смысле этого слова, осно- 
ванная на третьей редакции АБ&О’шных 
правил, с новыми классами героев, вида- 
ми монстров, 16-ю уровнями навыков и 8- 
ю уровнями заклинаний, с закрученным на 
манер Ленты Мебиуса эпохальным сюже- 
том, нелинейными квестами в огромном 
количестве, более-менее умными МРС, по- 
ходовым боем в лучших традициях жанра 
западного СВРС, возможностью решать 
возникающие проблемы различными путя- 
ми... И это еще далеко не весь список. 

А если подробнее? А если подробнее, 
то читайте дальше. 


дец рассмеялся в лицо стоящим перед 
ним троим — два человека и один гоблин, 
жалкие остатки могучего ополчения. "Уми- 
раю, но не сдаюсы" — прорычал колдун и... 


„перерезал кинжалом себе горло. 


Трио удивленно переглянулось. 

"Странно... они всегда стоят до конца и 
умирают в бою," — хрипло протянул один 
воин. 

"Именно", — добавил другой, помоложе. 
Подумал чуть-чуть и продолжил, обраща- 
ясь к гоблину: "Ну, а ты, зеленый, что ска- 
жешь?" 

Зеленый” прибывал в легком ступоре, 
очумело таращась на медленно оседаю- 
щий труп вражеского мага. Тому давно 
следовало бы лежать на снегу, но останки 
колдуна как будто что-то держало. От 
мертвеца, так и не павшего ниц, изнутри, 
прорвался пучок изумрудно-зеленого све- 
та, послушался приглушенный рокот. 


Гафика 

Встречают по графике, провожа- 
ют по играбельности. Пословица но- 
вого поколения. 

Начнем, благословясь, с графического ан- 
туража. Кто-то может сказать, что автор 
ставит лошадь поперек телеги, в лучших 
традициях российского делания чего угод- 
но через определенную часть тела, но, на 
мой взгляд, встречают по одежке. Даже 
если вы игроман старой закалки, и на ва- 
шем древнем мониторе красуется девиз: 
"Графика в ролевике — да ну ее лесом!" 
пусть подсознательно, именно "“одежка”, 
сиречь, графическое оформление игры, 
то, что вы видите в первую очередь, влия- 
ет на ваше отношение к проекту вцелом, и, 
отчасти, на ту скорость, с которой проис- 
ходит погружение в игровой мир. Согласи- 
тесь, что в бассейн из розового мрамора 
нырять приятнее, нежели в зловонное бо- 
лото; посему ныряем, попробуем мыслен- 


вирлуальвые радости 
МО, ав ЩИ 


"Нет... только не это!” — гоблин гово- 
рил приятным басом, под аккомпанемент 
стука зубов. 

"В чем дело?!” — в один голос спросили 
оба вояки, молодой и старый, недоуменно 
глазея на новоявленное сияние и перепу- 
ганного товарища по оружию. 

"Он... он... приносит жертву... себя, 
свою плоть и душу... кому-то очень могу- 
щественному... мы все умрем...” 

Дальнейших ход событий история дол- 
гое время замалчивала, и потомкам при- 
шлось судить по последствиям: апокалип- 
сиса не произошло, а прорыв инферно, 
инициированный отчаявшимся колдуном 
таки был остановлен. Пусть в последнюю 
минуту, пусть ценой огромных жертв и сил, 
но остановлен. Из славной троицы храбре- 
цов, не убоявшихся зла, выжил только гоб- 
лин, успевший рассказать перед смертью 
эту историю. Так возник Союз-на-Крови: 
альянс людей и гоблинов. Они окончатель- 
но перестали воевать между собой, во- 
очию убедившись, что только вместе мож- 
но выжить в этом мире. 

История имеет привычку повторятся. 
Зубья дракона, посеянные чужеземным 
магом, дали губительные всходы. Колдун 
даже не представлял себе, КАКИЕ силы он 
столь неосмотрительно, в слепой жажде 
мести, пробудил к жизни. Снова тень, чер- 
ная тень, нависла над Ледяной Долиной. 
Вместо отважной троицы в бой вступаете 
Вы, игрок. 


рафика и движок: шаг вперед, 
Два назад 

В целом, стиль и шарм игры до боли зна- 
ком — еще бы, из Ваюиг$ бае позаимст- 
вовано около 80% ключевых элементов иг- 
ры — расы, упомянутый стиль, предметы, 
заклинания, игровой движитель и т.д. — 
словом все мало-мальски значимое. Тем 
не менее, новинки все же присутствуют, и 
начинаются они с движка. 

Проект 'семипа Бае оказался довольно 
легок для осуществления с коммерческой 
точки зрения, благо игровой движетель 
уже готов, хорошо проявил себя в ВаВиг$ 
Сае и Рапезсаре: Тогтет, а потому нуж- 
дается лишь в косметической переделке. 
Все, что сделали разработчики, — слегка 
подкорректировали движок, и теперь ваши 
монструозные оппоненты слегка увеличи- 
лись в размерах, а разрешение оставили 
старым — 640 на 480, хотя и обещали не- 
когда 800 на 600. Ну, еще слегка добавили 


но погрузится в мир игры, начав с этой са- 
мой графики. 

Первое впечатление, от графического 
ядра — Ваюиг$ ба, сделанный руками и 
с любовью, тем паче, что общая концепция 
близка: та же изометрия, трехмерные пер- 
сонажи на фоне пререндеренных задних 
планов. При детальном осмотре и анализе 
приходишь к выводу, что 1пйпйу, движок 
ВС, отдыхает. Об этом прямо-таки кричат 
все детали среднего игрового пейзажа: ве- 
ликолепно оживленный анимацией задний 
план, прекрасные эффекты природы, типа 
дерева, колыхающегося под, наплывом ве- 
тра или дождя, оставляющего следы не 
только на земле, но и на одежде персона- 
жей; видно, как плащи ваших компаньонов 
намокают и слегка изменяют свой цвет, ту- 
скнея! Сильно! А какие там модели героев 
имонстров! Это просто нечто! За пояс ока- 
зался заткнут даже сильно раскрученный 
Оао2, имеющий в активе в общем-то не- 
плохие спецэффекты и модели персона- 
жей. Детализация просто потрясает, разя 
наповал, качество прорисовки просто за- 
предельное, видны чуть ли не пуговицы на 
кафтане, не говоря уже о том, что как пред- 
мет выглядит в рюкзаке, так он и смотрит- 
ся на герое, ежели таковой соизволит эки- 
пироваться оной предметулиной. 

Оборотной стороной. вопиющих краси- 
востей стали системные требования и обя- 
зательное наличие акселератора, но, что 


=. *. 


виртуальные радости 


анимацию заднего плана — там ручей жур- 
чит, здесь ветер траву колышет — так, кос- 
метическая ретушь по мелочи. 

Правило "больше всего” применено в 
классическом виде: добавилось несколько 
новых видов монстров, заклинаний, кото- 
рые еще предстоит изучить после долгой 
прокачки”, слегка изменили повреждения, 
наносимые тем или иным оружием, — ни- 
чего существенного. 

В ранних анонсах можно найти упомина- 
ния о том, что "будет введена поддержка 
ЗВь", но на деле получилось несколько 
иначе. В самом деле, о какой поддержке 
ЗО может идти речь, применительно к 
псевдотрехмерному, по сути спрайтовому 
движку игры, имя которому |пйлйу? Оказа- 
лось, что из существующих графических 
технологий можно ввести только поддерж- 
ку Ореп@! Ар, да и то частично. Прогресс, 
прямо скажем, не ахти; еще с помощью ак- 
селератора удалось сделать более плав- 
ную анимацию объектов, добавить некото- 
рые спецэффекты вроде прозрачности, 
бликов, игры света-тени при кастовании 
заклинаний. 

И это все. Пловец из топора хреновый... 
было бы глупо ожидать чего-то революци- 
онного от игрового движителя, который 
уже и так устарел. потому решено было 
увеличить количество спрайтов на душу 
населения, чтобы хоть как-то улучшить гра- 
фическое оформление проекта. Так и сде- 
лали. 


„Яграбельность: общие впечатления 


“.. ЭТ сивОЗНяКа ИЛИ обнесенные вет- 


ром 
Применительно к игровой и сюжетной кон- 
цепции наблюдается ярко выраженная де- 
генерация: сюжет линеен, как шпала, мир 
стал мирком, который исследовать можно 
походя, особенно не напрягаясь, периоди- 
чески залезая в то или иное подземелье, 
дабы очистить от нечисти очередную дере- 
вушку. Интересен тот факт, что в отличие 
от ВС, где действие в основном развора- 
чивалось на природе, МГ все больше, как 
крот в нору, закапывается в подземелья — 
большую часть игры вы, подобно заблуд- 
шему стахановцу, проводите в недрах. 
Что-то ОаБо запахло... после нескольких 
дней, проведенных наедине с игрой, запах 
серы становится сильнее, вплоть до рези в 
глазах. 

Копнем глубже. Как правило, ролевая 
игра начинается с генерации персонажа 


или команды, партии; сразу виден отход от 
привычной системы, бытовавшей в том же 
ВС: героя создаем ручками, а компаньонов 
набираем в дороге по мере надобности. 
Здесь же требуется сразу создать партию, 
группу отважных борцов. Впрочем, можете 
воевать и в гордом одиночестве, но вряд 
ли вам удастся уйти дальше первого сугро- 
ба — даже самые невзрачные с виду про- 
тивники на удивление сильны, какой-то си- 
рый гоблин, одетый в жалкое трепье, рос- 
том от горшка два вершка, может запрос- 
то ушатать здорового мужика в полных до- 
спехах, причем ушатать с двух-трех уда- 
ров. А уж если их несколько... враги имеют 
обыкновение выбегать “группой товари- 
щей", численность которой может превы- 
шать 40 (!) существ. Волей-неволей, а стае 
супостатов приходится противопоставлять 
свою стаю. Играть придется командой, по 
крайней мере, поначалу — здесь один в по- 
ле не воин, это вам не Сабо. 

Развитие персонажа ограниченно не 
только терпением игрока, но и лимитом, 
наложенным на уровень персонажа разра- 
ботчиками — 18-ый; эта цифра может быть 
меныше на пару единиц в зависимости от 
расы или класса вашего героя, но ни в ко- 
ем случае не больше. 

Общаются герои между собой и с дру- 
гими персонажами в классическом стиле 
— выбираем ответы из списка, причем ко- 
личество и содержание возможных вари- 
антов ответов мало зависят от ваших дей- 
ствий в прошлом, разнообразия и вариа- 
ционности прохождения игры практически 
нет: говори что угодно, все равно придет- 
ся спускаться в очередное подземелье, 
вырезать тамошних обитателей, потом 
снова дерёвня, снова подземелье... и так 
на протяжении всех 6 частей игры. Изред- 
ка случаются битвы на поверхности, да 
одна ласточка все равно весны не делает. 
По существу, практически все время игрок 
проводит в непрерывных битвах, а эле- 
менты, обычно использующиеся для раз- 
нообразия игрового процесса, вроде ми- 
ниигр или головоломок, отсутствуют на- 
прочь. 

Непосредственно бой один в один ско- 
пирован с ВаЮигз Сбае или, если хотите, 
Р:Т. Баталии протекают строго в реальном 
времени, но в любой момент игру можно 
поставить на паузу и отдать приказ компа- 
ньонам либо же в очередной раз прикинуть 
расстановку сил и определиться — бить 
или бежать. 


| 


поделаешь, искусство требует жертв, 0со- 
бенно ролевое и военное. После услады 
страждущего взора куцыми скринами и 
скупыми видеороликами рождается ощу- 
щение, как будто кто-то дерзновенный 
совместил нереализованный графический 
потенциал та 9 с подобающей игра- 
бельностью, занизил системные требова- 
-ния и увенчал творение эдакой короной 
АОЗО системы. 

Проводя параллели с Уйта 9, которая 
должна была стать хитом, но — увы! — не 
дотянула, хочется обратить внимание на 


интерактивность окружающего мира. В 03- 
наченной 09, особенно в начале игры, в 
доме Аватара, интерактивность была в 
очень ярко выраженной форме, но вот 
дальше, по мере прохождения, убывала по 
нисходящей, пока совсем не падала до ну- 
ля где-то к середине игры. С РР:ВОМО, 
применительно к интерактивности, ситуа- 
ция складывается с точностью до наоборот 
— лучше меньше, да лучше. То есть игрок 
своими действиями не сможет сильно вли- 
ять на окружающую действительность, но 
то, что он все таки исхитриться учинить в 
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Система управления построена на 
ройтЁ&сйск, т.е. указал и щелкнул. Нечто 
новое здесь придумать сложно, да по 
большому счету и не нужно — старый конь 
борозды не испортит. Магическая система 
та же, изменения носят строго количест- 
венный характер: заклинаний стало раза в 
3 больше, и только-то. 

В итоге геймплей остался прежним, не- 
плохой, добротный геймплей, динамич- 
ный. Хуже всего придется тем, кто ожидал 
нечто кардинально новое, а получил то же, 
что и раньше, только в другой упаковке. С 
другой стороны, таких людей мало, потому 
как разработчики с самого начала не скры- 
вали, что будут "те же яйца, вид с боку" — 
игрались с визгом в ВС, теперь будут иг- 
рать в семМипо. В чем-то утверждение вер- 
но, но очевидно и другое: нельзя клониро- 
вать до бесконечности, пускай даже самих 
себя. А потом в офисе ищегреу, заказчика 
проекта и издателя игры, удивляются: как 
так? Убытки за этот год составили семь 
миллионов долларов! Почему?! 

Рассмотрев играбельность, ее корни, 
скрывающиеся подо льдом, теперь мы 
знаем, почему. 


Заключение 

Предлоложительно, основная масса игро- 
ков отвернется от М/О, благо есть веская 
причина: разработчики не ставили целью 
создать нечто новое и оригинальное, а 
просто решили заработать на волне попу- 
лярности серии — вот и вышел из-под их 
клавиатур ВС-клон практически в крис- 
тально чистом, незамутненном виде. На 
мой взгляд, игре нельзя даже присудить 
статус самостоятельного проекта: это не 
что иное, как адд-оп’ к ВС, растянутый на 
три компакт-диска и посему залускаю- 
щийся без оригинала. Мудрец сказал: 
"Клонирование — это плохо. Но клониро- 
вание самих себя — еще хуже”. Эта фраза 
идеально описывает рассматриваемый 
проект. 

Клон никогда не сможет превзойти ори- 
гинал. А уж такое "произведение”, на кото- 
ром стоит печать дегенерации и упрощё- 
ния, нежизнеспособно по определению. 
Так что... если хочется полноценной РПГ, 
основанной на АО8О системе, лучше подо- 
ждать ВС2, а ожидание скоротать, пройдя 
лишний раз Вадиг$ бае иль Рапезсаре: 
Тогтег. 

|семпа Вае переводится как долина ле- 
дяных ветров. Применяя аналогию со сти- 


жестких рамках дозволенного, будет но- 
сить сугубо практический, а не приукра- 
шенный характер. Наглядным примером, 
этой самой ограниченной интерактивности 
может послужить возможность, располага- 
ясь на ночлег в опасной местности, на- 
мертво забаррикадироваться в приглянув- 


шемся помещении, причем для создания _ 


укреплений используется любой подруч- 
ный предмет — стул, камень из стены, боч- 
ки или что там еще в подземелье сыщется. 
Очень удобное нововведение в том же ВС, 
так как ночевка в тылу врага становилась 
большой проблемой, и крайне редко все 
проходило спокойно — попытка поспать, в 
большинстве случаев, заканчивалась веч- 
ным сном, по причине стабильного появле- 
ния целых орд монструозных гостей, с ос- 
линым упорством ломящихся в единствен- 
ную дверь. 

Подводя итоги, скажем следующее: ин- 
терактивность хороша, если не идет в 
ущерб игровому процессу, что и будет, 
очевидно, сделано в рассматриваемой иг- 
ре. Касательно же графического оформле- 
ния можно смело заявить, что если скрины 
и ролики неумелая подделка разработчи- 
ков, то за визуальное оформление игрово- 
го процесса можно не волноваться. 


Вячеслав Оробинский 
Окончание следует 


хией воздуха, можно прийти к печальным 
выводам: если В@ была действительно 


ураганом, показавшим, что такое настоя- 
щая серьезная ролевая игра-новой волны, 
при этом остающаяся в чем-то классикой, 
Раапезсаре: Топтеп{ выглядела приятным 
ночным бризом, тронув душу за счет ис- 
ключительной стилистики, размаха, нели- 
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нейности и оригинальной игровой концеп- 
ции, то МЮ, в пику названию, оказалась 
сквозняком, всей мнимой мощи которого 
хватило только на то, чтобы слегка вско- 
лыхнуть "травинки" игровой общественно- 
сти. Грустно. 


Вячеслав Оробинский 
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еще роз учиться .... 


ВИ. Ленин 
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Так, при определенных обстоятельствах 
можно изобрести игру, в которую никто 
никогда не играл. 
Л. Витгенштейн. 
Философские исследования 
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К концу нынешнего столетия психологи и 
психотерапевты все чаще сталкиваются с 
негативными побочными эффектами при- 
менения информационных технологий — 
технострессами, — компьютерофобией, 
*наркотической” зависимостью от игровых 
программ и Интернета, хакерством и суже- 
нием круга интересов, некоммуникабель- 
ностью и как следствие — патологической 
поглощенностью применения информаци- 
онных технологий. 

Ускоренно развивающаяся практика 
применения информационных технологий 
порождает и принципиально новые раз- 
новидности деятельности, с которыми 
психологам предстоит вскоре столкнуться 
на совершенно ином, несколько новом 
уровне. В настоящее время сложился 
междисциплинарный Фронт гуманитар- 
ных исследований деятельности человека 
в мире информационных технологий: на- 
ряду с психологами значительную актив- 
ность проявляют социологи, этнографы, 
политологи, культурологи и специалисты 
по исследованию массовых информаци- 
онных и коммуникативных процессов, по- 
следних иногда называют ”коммуникати- 
вистами”. Но поскольку в ряде исследова- 
тельских областей тон задают не психо- 
логи, а представители других гуманитар- 
ных наук, полученные ими результаты 
требуют осмысления психологическим 
сообществом. 

Одной из таких проблем является изуче- 
ние специфики игровой деятельности, опо- 
средствованной применением Интернета. К 
примеру, заметное место в деятельности 
пользователей Интернета занимают роле- 
вые групповые игры в виртуальном прост- 
ранстве, в котором действуют подчиненные 
игрокам и описанные ими “персонажи” и 
которое "застраивается" и ”обставляется” 
всем сообществом игроков путем обмена 
специальными вербальными описаниями. В 
рамках подобных игр рождаются малоизу- 
ченные психологические феномены: соот- 
ветствующие исследования представлены в 
новом электронном журнале “/оита! 0 
МИ Весзеагсй” и в других источниках. 

овременные групповые текстовые, 

ав перспективе — мультимедийные 

игры в реальном времени (оп-йпе} 

представляют собой прямое про- 

должение ролевых игр, в которые 
играли (начиная с середины ХХ века) обра- 
зованные американцы (возможно, и не 
только они), в частности, молодежь студен- 
ческого возраста. Игры эти были снабжены 
подробнейшими сценариями, часто наги- 
санными по мотивам популярных книг в сти- 
ле Ратазу (это разновидность сказочно- 
фантастической литературы, одним из наи- 
более известных образцов которой являют- 
ся произведения Дж. Толкиена). 

Выбрав и описав конкретную роль, иг- 
рок вживается в нее и действует в вообра- 
жаемом игровом пространстве, проявляя 
фантазию в строгих рамках роли. Игрок 
эволюционирует вместе со своим персо- 
нажем; это означает, что у него/нее при- 
бавляется практический опыт в рамках иг- 
ровой деятельности; при этом затрудни- 
тельно оценивать перспективы переноса 
специфического опыта, почерпнутого в та- 
кого рода играх, в реальную деятельность. 
Каждая характеристика персонажа (среди 
них — физическая сила, ловкость, муд- 
рость, привлекательность, выносливость и 
т.д.) имеет количественное выражение; в 
ходе игры количественные параметры мо- 
гут увеличиваться или уменьшаться на оп- 
ределенное количество баллов. 

Наряду с действующими в рамках своих 
ролей игроками, во всякой игре есть руко- 
водитель, или Оипдеоп Мазег — Повели- 
тель Подземелий, в терминологии самой 
первой и снискавшей огромную популяр- 
ность игры такого рода — Оипдеоп$ и 
Огадопв. Руководитель следит за выполне- 
нием правил игры, оценивает правомер- 


ность и эффективность игровых действий, 
консультирует игроков, проверяет пра- 
вильность начисленных баллов; при этом 
он руководствуется сценариями и инструк- 
ЦИЯМи, Иногда многотомвыми, а также спе- 
циальными таблицами. 

Был высказан целый ряд возражений 
против широкого распространения такого 
рода игр, звучащих так: "ролевые игры 
пробуждают в подростках суицидные тен- 
денции (тенденции к самоубийству)”, ”ро- 
левые игры — порождение дьявола, име- 
ют общие черты с сектами, в процессе иг- 
ры происходят богопротивные ритуалы и 
мистические действа” (цитаты взяты из 
журнала "Планета Интернет”). В то же 
время, религиозные авторитеты самых 
разных конфессий по-прежнему не одоб- 
ряют охватившее многих людей увлече- 
ние опосредствованными компьютером и 
глобальными телекоммуникациями роле- 
выми играми. 

Несмотря на фиксированный сценарий, 
успех в подобной игре и удовольствие, кото- 
рое получают игроки, полностью зависят от 
степени фантазии, вложенной в процесс иг- 
ры всем игровым сообществом. Содействуя 
раскрепощению фантазии, ролевые группо- 
вые игры проявили себя как разновидность 
эскапизма, т.е. бегства от реальности. 

Раскрепощенная деятельность в ярких 
игровых условиях породила проблему за- 
висимости от игры. Так, возникающие в хо- 
де игровой деятельности необычные, яр- 
кие и неожиданные ситуации для кого-то 
стали и привлекательнее, и реальнее туск- 
лой повседневности с ее стертыми рутин- 
ными ролями, не требующими ни малей- 
шего проявления творческой фантазии. 
Данное явление иногда именуется “эф- 
фектом Диснейленда“, в соответствии с 
которым искусственный опыт представля- 
ется“реальным: Зависимость от игры — 
разновидность так называемого синдрома 
зависимости от Интернета. Может быть 
проведена аналогия между деятельностью 
заядлых игроков и эффектами измененных 
состояний сознания. Исследователи при- 
знают, что погружение в игру, основу кото- 
рой составляет обмен текстами, подобно 
погружению в компьютерную или кино-те- 
левизионную виртуальную реальность или 
посещению специальных аттракционов. 

Наряду с полным или частичным отрица- 
нием повседневности наблюдаются и дру- 
гие формы зависимости, например, по 
"принципу меланжевой нити’, вводимому 
НА. Носовым для виртуальных реальнос- 
тей. "Меланжевая нить — это нить одного 
цвета, в которую постепенно вплетается 
нить другого цвета, так что в начале новый 
цвет практически незаметен, но его стано- 
вится все больше и болыше, а старого цве- 
та — все меньше и меньше, и, в конце кон- 
цов, новый цвет полностью вытесняет ста- 
рый”. Таким же образом одна реальность 
может плавно, без видимых “стыков” пере- 
ходить в другую — виртуальную, и наоборот. 

С появлением широко доступных персо- 
нальных компьютеров оказалось возмож- 
ным поручить им выполнение отдельных 
функций руководителя игры. Не менее 
важно, что взаимосвязанные в сеть ком- 
пьютеры (в том числе и Интернет) обеспе- 
чивают возможность участия в ролевой иг- 
ре множества заинтересованных игроков 
без каких-либо географических ограниче- 
ний. Согласно строгим подсчетам, в насто- 
ящее время насчитывается порядка 800 
групп, регулярно использующих Интернет 
для групповых ролевых игр. 

Для участия в таких-играх требуется вла- 
дение английским языком, хотя в некоторых 
странах ведется разработка групповых ро- 
левых игр на национальных языках. Тем не 
менее, существующие к настоящему време- 
ни исследования проведены исключительно 
на материале англоязычных игр. 

Групповые ролевые игры в сетевом ис- 
полнении с конца 70-х годов стали назы- 
ваться МО. Это аббревиатура любого из 
двух возможных названий — кому какое 
понравится: Муё-Озег Бипдеопз (Много- 
пользовательское подземелье), или же 
Мив-Озег Онтепзюп$ (Многопользова- 
тельское измерение). Аббревиатура МИО 


была введена в 1978 г. английским сту- 
дентом Р. Трабшоу (К. Тгубзпам/. Распро- 
страненной разновидностью многополь- 
зовательских игр являются МОО — объ- 
ектно-ориентированные МУО, включаю- 
щие дополнительные программные спо- 
собы конструирования виртуальных объ- 
ектов (например, персонажей, помеще- 
ний, предметов). Одной из первых таких 
игр является разработанная американцем 
П. Куртисом (Р. Си) ТатбаМОО, кото- 
рая за прошедшие пять лет обрела попу- 
лярность у тысяч людей. 

Сценарии игр МУ первого поколения 
включали множество элементов так назы- 
ваемых “аркадных” (приключенческих) 
компьютерных игр: поиск спрятанных и ох- 
раняемых сокровищ, соперничество с дру- 
гими игроками, уничтожение монстров, на- 
бирание очков, продвижение в иерархии 
игроков м т.п. Следующим поколением 
стали “социальные” игры МИГ: главный 
элемент их — общение игроков и обеспе- 
чение неписаных правил сложившегося в 
ходе игры этикета, взаимопомощь и со- 
трудничество игроков в рамках, например, 
согласованного конструирования игрового 
пространства, заполнения его предмета- 
ми. Первой из "социальных" игр МИВ счи- 
тается разработанная в 1987 г. Дж. Аспен- 
сом (4. Азрепз} Тпу МОБ. 

Теперь и МУО, и МОО — термины нари- 
цательные и в значительной степени “тусо- 
вочные”. Можно предположить, что новое 
поколение МУО приобретет практически 
недоступные для любительских разрабо- 
ток качество и надежность, а вместе с ни- 
ми — четкую и продуманную (быть может, 
иагрессивную) маркетинговую политику. В 
частности, можно ожидать появления спе- 
циально разработанных оригинальных иг- 
ровых сценариев высокого качества, а на- 
ряду с этим — высокой оперативности в 
описании вызвавших общественный инте- 
рес мировых событий в виде сценариев 
для ролевых игр МОС. 

прочем, такие игры не должны утра- 
тить основную свою привлекатель- 
ность за счет выигрыша в качестве. 
Главная прелесть МУО заключается 


в общении с живым интеллектом ' 


других игроков, которые соседствуют с ва- 
ми в одном игровом мире. В хороших играх 
число одновременно подключенных игро- 
ков может переваливать за сотню... Это 
почти что клуб по интересам. Это даже луч- 
ше. Играйте — и у вас появятся друзья, ко- 
торые всегда готовы поболтать с вами и 
поддержать в трудную минуту, которые от- 
носятся к вам хорошо, несмотря на любые 
неприятности, которые могут произойти с 
Вами в реальном мире. 

Кроме чисто игровых применений МОР, 
началась разработка "серьезных" примене- 
ний тех же принципов — например, для со- 
вершенствования виртуальных взаимодей- 
ствий между бизнесменами, коллективами 
сотрудников университетов (в частности, в 
№ преачег Ипмегзцу, № пс), между иссле- 
дователями в области астрофизики или в 
области средств массовой информации, 
различными военными организациями. 

Участники подобных групп снабжаются 
современными графическими редактора- 
ми, а также аудио— и видеосвязью в ре- 
альном времени, чем обеспечивается воз- 
можность передавать коллегам в процессе 
обмена профессиональной информацией 
слайды, графики, извлечения из удален- 
ных баз данных, устноречевые коммента- 
рии, проводить групповые обсуждения. ` 

В частности, в ходе военной операции 
"Буря в пустыне” выявилось, что для про- 
фессиональных летчиков и операторов ра- 
кетных установок в вооруженных силах 
США стрельба по заданным целям пред- 
ставлялась чем-то сродни тренажерным 
занятиям либо участию в компьютерных 
играх: практические итоги запуска ракет 
(разрушения, страдания раненых, погиб- 
шие итлл.) были отделены от результатов, 
представленных для выполняющих боевые 
стрельбы и/мли вылеты в знаково-сим- 
вольной Форме (например, как степень от- 
клонения от цели). Тем самым от них ока- 
зывался скрыт смысл осуществляемой де- 


ятельности, а последняя формировалась в 
редуцированном виде. 
В огласно наблюдениям, а также осу- 


уществленным в 1989-1990 гг. опро- 
сам высококвалифицированных иг- 
_ роков в МУБ, сообщество игроков 
"состоит из четырех отличных друг 
от друга типов участников. Они получили 
условные наименования: "победители” 
(астемег), “исследователи” (ехрогегз), 
"коллективисты” (зосайтегз) и “убийцы” 
(КМегз). Первые ориентированы на дости- 
жения — на преодоление в рамках своей 
роли большого числа препятствий, накоп- 
ление множества виртуальных сокровищ и 
т.л. Вторых интересует познание тополо- 
гии пространства МУО, испытание разно- 
образных направлений перемещения в 
нем. Для третьих групповая игра — средст- 
во установки и поддержания межчеловече- 
ских контактов. Наконец, четвертые испы- 
тывают радость, препятствуя достижениям 
других игроков, вплоть до применения 
против них допускаемого правилами игры 
оружия. 

Реальные люди зачастую комбинируют 
свои стили участия в МИБ, цели их дея- 
тельности варьируют, наконец, конкретные 
действия бывают обусловлены ситуатив- 
ными обстоятельствами. Тем не менее, 
высказывается убеждение, что многие иг- 
роки (если не большинство) обладают пре- 
имущественным стилем деятельности. Во- 
прос о степени соответствия перечислен- 
ных стилей игровой деятельности стилям 
деятельности в реальной действительнос- 
ти при этом не ставится. 

Следует также отметить, что деятель- 
ность игроков в МУ может приводить не 
только к замкнутости, уединению, но и вы- 
зывать некоторую раскрепощенность в со- 
циальных контактах. Она проявляется, к 
примеру, в требованиях чрезмерно строгих 
санкций за возможные либо мнимые нару- 
шения установленных (принятых) правил 
взаимодействия или в аффективно насы- 
щенных вербальных контактах между игро- 
ками. Крайними проявлениями такой аф- 
фективной раскрепощенности являются по- 


пытки электронного флирта” и "киберсек- ^ 


са”. Распространенность элементов флирта 
в ходе МО отчасти объясняется безопас- 
ной анонимностью игроков; замечено, что 
флиртующие между собой индивиды чаще 
всего не рвутся познакомиться. На всякое 
правило найдется, впрочем, исключение: 
известны и "виртуальные романы”, которые 
развивались в электронной переписке, дли- 
лись по году и больше, а завершились по- 
молвками и свадьбами — как виртуальными, 
таки вполне реальными; даже церковнослу- 
жители совершали брачную церемонию и в 
обычной церкви, и посредством Интернета 
в реальном времени. 

Раскрепощенность проявляется и в том, 
что игроки в МОБ, как замечено, в целом 
дружелюбнее относятся друг к другу, не- 
жели к тем, кто окружает их в обыденной 
жизни. Это выражается во всегдашней го- 
товности оказать помощь коллеге по игре, 
проконсультировать его/ее как относи- 
тельно игровых ситуаций, так и относи- 
тельно жизненных проблем. Игрокам, как 
правило, нравится "благоприятный соци- 
альный климат", складывающийся в самых 
разных МВ. Можно, однако, полагать, что 
в рамках МОО отношения между игроками 
скорее кажутся дружескими, чем являются 
таковыми, и проверку в реальной деятель- 
ности подобного рода виртуальная дружба 
далеко не всегда выдерживает. 

Другими не вполне традиционными ас- 
пектами применения МОР являются попытки 
смены” пола и попытки множественной 
идентификации. О таких попытках измене- 
ния пола можно говорить тогда, когда муж- 
чины действуют в рамках игры как женский, 
а женщины — как мужской персонаж. Иску- 
шение "примерить” маску другого пола в хо- 
де МОО оказалось неожиданно сильным. 
Скорее всего, это вызвано желанием "про- 


игрывания” роли, а значит, имироощущения _ 


существа противоположного пола. Это “про- 
игрывание” представляет собой определен- 
ного рода психологический тренинг. Причи- 
ны для подобного добровольного измене- 


ния пола в ходе игры МИО бывают разнооб- 
разными — любопытство, стремление пошу- 
тить и повеселиться соседствует с более об- 
думанными мотивами. 

Для женщин это желание избежать поч- 
ти неизбежной в привычных условиях опе- 
ки и покровительственного отношения со 
стороны мужчин, а иногда и инициации по- 
пыток электронного флирта. Кроме того, 
по большому счету подобное поведение 
женщин свидетельствует об их готовности 
действовать на равных с мужчинами, не 
позволяя себе “спрятаться” за маской за- 
ведомо слабого и несамостоятельного су- 
щества, которому-снисходительно проща- 
ются допущенные ошибки и неудачи. При- 
твориться мужчиной — это значит не про- 
воцировать других игроков проявлять сни- 
сходительное отношение к себе, а в опре- 
деленном смысле согласиться на испыта- 
ние своего интеллекта, находчивости и си- 
лы характера, проверить наличие в себе 
элементов маскулинности. 

Мужчины принимают роль женщины ча- 
ще из любопытства, шутки ради, аесли это 
хорошо обдуманный шаг — он, скорее все- 
го, свидетельствует о готовности дать про- 
явиться фемининным свойствам характе- 
ра, втайне от всех испытать себя в непри- 
вычной роли, в иной ипостаси. Лишь в ред- 
ких случаях подобное поведение мужчин 
свидетельствует об их неуверенности в се- 
бе, в своих способностях добиться успеха 
в незнакомом виде деятельности (т.е. игре 
МУО). При этом примеряющие жен; \ 
роль мужчины нередко бывают удив 
масштабом и покровительственного, и в 
какой-то степени "корыстного” поведения 
игроков-мужчин: складывается впечатле- 
ние, что за каждые вроде бы бескорыстно 
оказанные существу слабого пола услуги, 
советы и рекомендации мужчины ожидают 
и даже активно вымогают” похвалу, при- 
знание превосходства, что-то вроде "пси- 
хологического поглаживания”. 

ри анализе деятельности игроков в 

коллективных ролевых играх ста- 

вятся вопросы, которые способны 

заинтересовать представителей 

различных областей знания. О пси- 
хологических проблемах было сказано вы- 
ше: в сложившемся на наших глазах фрон- 
те гуманитарных исследований в Интерне- 
те психологам следовало бы действовать 
намного активнее, чем это происходит в 
настоящее время. 

Социологи и политологи ставят вопрогы 
© закономерностях складывания инте =, 
циональных сообществ (сотизипйез), | 
единений по интересам. Например, любо- 
пытно, в какой степени осуществляется пе- 
ренос складывающихся между игроками в 
МУО социальных норм, организационных 
структур или преобладающего эффективно- 
го фона на другие потенциальные сферы 
контактов и сотрудничества между членами 
тех же коллективов. Задача такого рода ис- 
следований — выяснить, в какой степени 
можно считать стихийно формирующиеся 
виртуальные коллективы игроков МИ про- 
образом будущих объединений населения 
Земли. Этнографы интересуются законо- 
мерностями складывания и развития по- 
добных субкультур, формирующимися в них 
ритуалами, системами убеждений, фольк- 
лором. Для специалистов по информатике 
МО — это закономерности развития рас- 
пределенных баз данных, моделей постро- 
ения виртуальных реальностей, развития 
систем видеоконференций и графических 
интерфейсов. Богатый исследовательский 
материал находят специалисты по прагма- 
тике и когнитивной лингвистике. 

Психологические исследования игроков 
МОО, в сознании которых сосуществуют 
наряду с традиционными (или "бытийны- 
ми”) реальностями сугубо вербальные ре- 
альности, главной опорой которых являют- 
ся текстовые структуры, представляют 
особый интерес для всех, кто вовлечен в 
эту область исследований. 


Сергей Островский 

(при подготовке статьи 
использовались материалы 
научно-популярных изданий) 
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Человечество обманывали целый год, и 
оно обманывалось. Человечество застав- 
ляли верить, что следующее тысячелетие 
наступит с окончанием 1999 года, и оно ве- 
рило... 

После празднования Нового года об- 
манщики притаились. Наверняка, для того 
чтобы ближе к концу двухтысячного вновь 
затрубить о начале нового тысячелетия. На 
магическом сочетании цифр и букв (2000 и 
\У2К) ‘заработали все кому не лень. Не- 
множко запоздалой в этом свете выглядит 
попытка известных больше адвенчурами 
Сгуо продвинуть игрушку, снабженную 
кричащим, рекламирующим второе тыся- 
челетие названием. МШепилт Васег — УФК 
Адтег. 

Звучит пафосно, многообещающе, кра- 
сиво, в конце концов. А как там на самом 
деле? 


Игровая фантастика 

Если проводить параллели с литературой, 
то МН следует окрестить самой настоящей 
научной фантастикой. Перед нами -очеред- 
\ ное "окно" в будущее. Таким его видят 


‚4 творцы из СВЕАТ. Итак, зададимся же во- 


просом: оригинален ли подход разработ- 
чиков? 

Честное слово, авторы рассматривае- 
мой игрушки превзошли самих себя, изоб- 
ретая... велосипед. Ведь если полистать 
книгу истории жанра, то можно будет уви- 
деть великое множество примеров, иллюс- 
трирующих подходы тех или иных програм- 
мистов к воплощению их видения будуще- 
го. Особенно удачные идеи впоследствии 
"клонировались” (это когда получалось 
плохо} или же “получали второе рождение” 
(это когда было хорошо). Наш случай уни- 
кальный, но лишь отчасти. Таких средств 
передвижения жанр еще не знал. Пожалуй, 
это самая интересная фишка во всей игре. 


Монополия-2: 


Доктор, у меня это... галюники, 
— Какого рода? 

— Понимаете, у меня в ушах как 
будто лошадки скачут. Все вре- 
мя, даже когда сплю. А когда за- 
жмуришь глаза, то артефакты 
мерещатся. 

— М-да... А скажите, милейший, 
как часто вы играете в ”Героев”? 


Из врачебной практики. 


История болезни 

Давно уже ждал народ достойной замены 
столь удачного культмассового мероприя- 
тия, каким является геройский хот-сит. И, 
кажется, дождался. Господа! Разрешите вам 
представить одну из самых культовых игр 
всех времен и народов — МОМОРСИУ, Точ- 
нее, ее машинно-графический вариант от 
Назбго имегасйуе. Часть 2. На этот раз в 30. 

Для начала небольшой исторический 
экскурс. Когда появилась игра, точно нико- 
муне известно. Возможно, что еще какой- 
нибудь бедный доисторический Ерик с 
мослом в руке чертил на песке квадраты и 
вписывал в них знаки доллара:). Говорят, 
что игру придумали америкосы. Вроде бы, 
их звали братья Паркер. За точность этих 
данных не ручаюсь, не проверял. Однако, 
достоверно известно, что: 

— начиная с 1935 года, в мире было 
продано более 160 млн копий этой на- 
стольной игры; 

— только в прошлом, 1999 году, было 


Остальное же — джентльменский набор 
футуристической гонки, очень профессио- 
нально исполненный. 


Мутации мотоцикла 
Очевидно только одно. Перед нами не ав- 
томобиль. Потому как нет крыши, да и гон- 
щик восседает в байкерской позе. Впро- 
чем, если как следует приглядеться, то и 
не мотоцикл это вовсе. Разве байки умеют 
парить над землей, изредка совершая 
плавные, исполненные  грациозности 
прыжки? А много ли вы припомните мото- 
циклов с реактивным двигателем, способ- 
ных развивать 1000 (три восклицательных 
знака} километров в час? На моей памяти 
не было также и мотоциклов с турбиной. А 
вместо колес тут какое-то подобие щупа- 
лец. В итоге получается что-то типа того 
существа из старого анекдота, которое и с 
чешуей, и с крыльями, и с... | 

В общем, к обычным "заземленным" 
гонкам легким движением руки добавлено 
еще одно измерение. Соответственно, 
"еще более” трехмерны стали трассы. Тут 
уж программисты оторвались. Мало того, 
что треки будущего у них имеют множест- 
во развилок и специальных ускоряющих 
участков. Они многоуровневые. Пред- 
ставьте, несетесь вы по дороге, и вдруг 
впереди вырастает препятствие. Делать 
нечего, следует прыжок — и вы внезапно 


продано более 2 млн копий; 

— сегодня эта игра продается в 75 стра- 
нах на 26 языках. Наибольшую популяр- 
ность она получила в США, Канаде, Вели- 
кобритании, Франции и Германии; 

— в 1959 году 4 комплекта оригинальной 
МОНОПОЛИИ, демонстрировавшейся на 
выставке в Москве, исчезли при загадоч- 
ных обстоятельствах (знай наших!.)}. 

Появление этой игры в моей жизни от- 
носится к тем достопамятным временам, 
когда мороженое стоило 8 копеек, бублик 
— 6 копеек и все восымиклассники в школе 
казались большими. Когда любовь просто- 
го пацана к дикому, невиданному и запрет- 
ному Западу измерялась килограммами 
собранных этикеток от жвачек, коробок из- 
под сигарет и наклеек от импортных вин и 
ликеров. Широкие подоконники школьных 
коридоров стали плацдармом для тоталь- 
ной игры в фантики. Многие, наверное, по- 
мнят — брался фантик от жевки, причем 
обязательно заграничной, сворачивался в 
треугольник и понеслась... 

Дома тоже находилось занятие. Соби- 
ралась толпа. Доставали ватман, расчер- 
чивали его на квадраты и с большим усер- 
дием и старанием врисовывали и вписыва- 
ли в них все, буквально все наше тогдаш- 
нее представление об ИХ жизни, начиная 
от билетов на К!5$ (за 500$) и кончая ЗЕХ 
ЗНОР и СЕМЕВАЕ МОТОВ$ (примерно за 
ту же стоимость!). Из тетрадных листочков 
вырезались первые прототипы “вечнозе- 
леных президентов”. И начиналась игра. 


оказываетесь этажом выше, продолжая 
движение и удивляясь отсутствию помех. 

Благодаря возможности оторваться от 
земли появляется еще одно неоспоримое 
преимущество. Управляемое игроком уст- 
ройство может безнаказанно перескаки- 
вать перегороженные для обычного назем- 
ного транспорта места, срезая путь. 


Истина 
Истина в данном случае "порылась" в 
геймплее, интерес которого, в свою оче- 
редь, обусловлен необычными чудо-мото- 
циклами. 

Игра или нравится, или нет, потому как 
она бескомпромиссна. Она — крайность. 
Будущее техногенно, окружающая обста- 


Маленькие наследники Ильича с хозяй- 
ским видом бросали кубик, двигали фишки 
и, хрустя самодельными "банкнотами”, по- 
купали и продавали фирмы. То есть, рули- 
ли как заправские капиталисть-миллионе- 
ры. Даже лучше!:). Потом, с возрастом, ко- 
нечно, это все забылось, забросилось и не 
вспоминалось до тех пор, пока не появил- 
ся компьютерный эмулятор этой игры. О 
нем, собственно, и речь. 


Амбулаторное обследование 
Итак, что же представляет из себя новое 
детище Назбго... Впрочем, так ли уж но- 
вое? Файлы на диске датированы октяб- 
рем 99-го. Получается, что игра вышла 
черт-те когда, в прошлом году, а я только 
сейчас ее заметил? Не может быть! Тогда 
бы и пресса о ней заикнулась. Перелопа- 
тив подшивки игровой периодики за ок- 
тябрь-декабрь'99, а также посетив не- 
сколько “крупнейших русских” сайтов, я 
так ничего и не нашел — нигде ни слуха, ни 
духа про МОМОРОГУ. Ну, да ладно. По 
большому счету мне плевать, когда она вы- 
шла, главное, что игрушка теперь у меня. 
Пока шла инсталляция, у компа образо- 
валась небольшая толпа желающих лице- 
зреть нового "убийцу рабочего времени”. 
В ожидании начала вступительного ролика 
я пошутил: "Ну, щаз опять покажуть космос 
каконть и офигенный космический кора- 
бель...”. И почти угадал — пошла заставка 
фирмы Назбго с пролетающим вокруг Зем- 
ли спутником. А сам ролик, в общем-то, 


новка необычна, текстуры пестры, архи- 
тектура трасс шизофренична, если хотите. 
Музыка? Нет, рок-н-ролла вы не дожде- 
тесь. Клубная. Последний штрих — неве- 
роятная скорость. 

И если вы готовы принять такой кок- 
тейль, если вас, извиняюсь, не начнет тош!- 
нить после десятка кругов по этому футу- 
ристическому безумию, и-самое главное, 
если вам все это по душе, то эта игра для 
вас. Пройдете не отрываясь. 

Зрелище феерическое. Игровой про- 
цесс бурный, как течение горной реки. На- 
грузка для глаз. Удар по ушам (звук надо 
делать громко, музыку НЕ ОТКЛЮЧАТЬ. 
Кто сказал Меда Васе? Нет, к новой игре 
старый хит "никаким местом". Это само- 
стоятельное произведение. 

Но везде есть небольшие оплошности, 
недоразумения, недоработки, и МИепит 
Васег не исключение. Стиль, к сожалению, 
выдержан не до конца. Поясню с удоволь- 
ствием. Выше описана атмосфера, основ- 
ными составляющими которой являются 
скорость, супермотоциклы и гипертрассы. 
А теперь попробуйте нарисовать портрет 
участника таких заездов, гонщика, что вос- 
седает в седле произведения технической 
мысли, человека, который испытывает не- 
шуточные перегрузки, просто управляет 
этим агрегатом, наконец. Это же в десять 
раз более серьезный и сконцентрирован- 
ный Шумахер, более "горячий" Хаккинен, 
более расчетливый Хилл. Именно такой 
образ возник у автора этих строк. Однако 
через пять секунд после старта он был 
варварски разрушен самой игрой. Обгон — 
и стильный наездник вдруг забавно встает 


оказался в тему — своеобразный калейдо- 
скоп из летающих фирм, фишек и падаю- 
щих с неба купюр и акций. В начале игры 
нас приветствует молодцеватого вида 
круглолицый старикашка, символизирую- 
щий, видимо, главного банкира-монополи- 
ста. Имечко у него, между прочим, 
Мг.Мопором! В дальнейшем задорный го- 
лосок этого самого мистера будет сопро- 
вождать нас на всем протяжении игры. Пе- 
ред, стартом игрокам предлагается как-то 
обозвать себя и выбрать одну из 11 фи- 
шек, которой предстоит играть. Фигурки — 
просто прелесть! Теперь они стали объем- 
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с мотоцикла, мультяшно вытягивает руку и 
в экстазе кричит неуместно веселым голо- 
сом что-то типа ”Уе5! СоЁ и". И это У2К 
Адме!? Земляной червяк Джим какой-то! 


0т автора 

Но, быть может, читатель хочет мнения ре- 
цензента. Хочет знать, понравилась ли ему 
игра. Понравилась. И не только забавными 
мотоциклами-попрыгунчиками. Не разоча- 
ровали соперники. А это немаловажно. 

Я на протяжении двух трасс учился ста- 
новиться третьим (путевка в следующий 
этап в режиме первенства), четырех — вто- 
рым, шести — первым. Лидер долго казал- 
ся безвозвратно утерянным, и бороться 
приходилось только с когортой преследо- 
вателей. С одной стороны, это раздража- 
ло, с другой — заводило. Обычно бывает 
так, что игра после пары выигранных тре- 
ков перестает забавлять. Тут не так. И сла- 
ва Богу. Понравилась внешность игрушки. 
Интересные текстуры, притягательное ос- 
вещение... Фишка — полупрозрачный мо- 
тоцикл. Кстати, его цвет можно выбрать в 
меню. Вы также в состоянии внедрить в иг- 
ру лицо для собственного персонажа, что- 
бы потом, на пьедестале, его лицезреть. 
Для этого надобно поместить в директо- 
рию Расе Ытр’шный файлик, желательно 
с разрешением 64*64 в 16-битном цвете. 
Пустячок, а приятно-то как! 

Само собой разумеется, ритм музы- 
кальных композиций как нельзя лучше впи- 
сывается в игровую концепцию. Призывно 
звучит реактивный двигатель. А неуместно 
выглядят уже упоминавшиеся выше вос- 
клицания оказавшегося несерьезным гон- 
щика. 

Мой вердикт. ММетит Васег — \У2К 
Ронег$ — новомодная игрушка, способная 
доставить немало приятных минут челове- 
ку, который не прочь хорошенько поколба- 
СИТЬСЯ. 


Дмитрий Жуков 


„ти 


ные и блестящие, будто отлитые из свин- 
ца. И, что самое главное, они ожили. В иг- 


ре каждая из них по-своему анимирована и 
озвучена: “пушка” с грохотом скачет и пе- 
реворачивается, “"коняшка” прыгает, как 
кузнечик, издавая характерное ржание (да 
не кузнечик ржет, дубина, а конь:)), движе- 
ние "наперстка” почему-то похоже на пру- 
жину. Только "машина”, "собачка” и "ко- 
раблик” ведут себя более-менее естест- 
венно — машинка ездит, кораблик как бы 
плывет, а песик весело бегает, виляя ку- 
ЦЫМ ХВОСТИКОМ. 
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В режиме хот-сита (да-да, есть 
здесь такой режим, "Ад Питап 
рауег” называется) могуг играть до 
б человек, по сетке — до 5. В опци- 
ях можно выбрать одну из пяти ре- 
тро-мелодий, поменять разреше- 
ние и битность цвета, включить/от- 
ключить анимацию фишек и стола, 
освещение, билинейную фильтра- 
цию и дизеринг. Из всех этих фич я 
пользовался только одной — отклю- 
чение вращения ЗО-камеры, что за- 
метно ускоряло графику на моем 
стареньком Р-|. 

И последнее приготовление пе- 
ред, игрой — выбор доски. Кроме 
классического, имеются виды вось- 
ми американских городов: Нью- 
Йорк, Вашингтон, Чикаго, Сиэтл, 
Торонто и т.д. С помощью прилага- 
емого к игре Боага-ебйога можно 
изготовить и собственный стол. Во- 
обще-то, редактор позволяет де- 
лать только две вещи: вставлять 
фотографии и вписывать надписи 
(на английском). Вы можете укра- 
сить клеточки видами своего горо- 
да или воспользоваться уже гото- 
вым клипартом с этого СО. Я, на- 
пример, навтыкал во все клетки го- 
лых баб и подписал пахабными 
словечками (эх, люблю я это де- 
ло:)). Этакий Рото-сйу получился. 

И вот, наконец, торжественный 
момент — начинаем играть. Нашим 
взорам предстает увеличенный 
фрагмент доски со стартовой клет- 
кой СО, на которой, толкая друг 
друга, стоят готовые к бою, т.е. к 
ходу, фишки-фигурки. И здесь я 
должен сделать небольшое отступ- 
ление, дабы ознакомить непосвя- 
щенных с основными принципами и 
правилами игры. 

Игровой стол представляет со- 
бой доску, по краям расчерченную 
на квадраты (или прямоугольники). 
Центральное пространство стола 
остается свободным, чтобы игро- 
кам было где разбрасывать кости. 
В Мопороу-2 борда стала как бы 
трехмерной и может вращаться во 
всех видах и ракурсах. С помощью 
специальной кнопки игрок может 
выбрать любой, удобный для себя 
угол обзора. Перед игрой каждому 
выдается по 1500$ (не мечтайте, 
понарошку выдается:)). Ваша цель 
— любой ценой и как можно быст- 
рее разбогатеть и вытеснить, т.е. 
обанкротить конкурентов. Кто оста- 
нется на доске, тбт и выиграл. Иг- 
роки по очереди бросают кости и 
делают ход, протяженность кото- 
рого определяется количеством 
меток на кубиках. Каждая клет- 4 
ка — это фирма, имеющая 4 
свою стоимость и рентабель- 
ность. "Фирма", в данном 
случае, это образ собира- 
тельный. Сюда входят фаб- 
рики, заводы, парки, биб- 
лиотеки, киностудии и 
еще много-много чего. 
Игрок, попавший на 
клетку с купленой ва- 
ми фирмой, платит 
пени за аренду в 


размере от 2 до 50$. Когда у кого- 
либо набирается 2-3 фирмы одного 
цвета, то он может проапгрейдить 
их до уровня Ноизе и Ноа. В этом 
случае данная клетка наносит боль- 
ше дамаджа конкурентам. Кроме 
фирм имеются так называемые 
службы — железные дороги, элект- 
ро— и водослужбы. Они тоже при- 
носят доход, но не апгрейдятся. 
Кроме того, есть еще бонус-клетки: 
СО — проход через начало” добав- 
ляет в вашу копилку 200$; СНАМСЕ 
— возможны варианты от -200 до 
+200 долларов; ИМСОМЕ ТАХ — за- 
плати штраф 75 — 200$; ДА (тюря- 
га) = -50$. В случае критической 


нехватки денег всю вашу недвижи- 
мость можно продать или зало- 
жить. Предусмотрена также возмо- 
жость обмена фирмами и аукцион. 

Игра началась. Первый сброс 
произвел удачно — кости показали 
двойной ход, и моя собачонка за 
один присест взяла две фирмы. 
"Ах, мой пес, оловянный нос! Ты 
удачу мне принес...”. А вот Васьки- 
ному наперстку не повезло — сразу 
попал на штрафную клетку и под- 
сел на 200$. Пока все тихо. У паца- 
нов спокойные безмятежные лица. 
Круг за кругом идет игра, скупают- 
ся фирмы и все меньше и меньше 
остается незанятых клеток. Кто-то 
случайно попал в тюрьму, кого-то 
случайно заставили отстегнуть 
150$ в помощь голодающим аме- 
риканским школьникам, а кому-то 
банк, опять-же случайно, начислил 
дивиденды. Эта игра, как никакая 


Нопол 


и м1 


другая, построена на случайнос- 
тях. Боженька послал 200 
баксов, боженька отнял 
200 баксов — сплошь и ря- 
дом. За один круг можно поднять- 
ся или просесть долларов на 300- 
500 за здорово живешь, на одних 
только клетках-бонусах. Ближе к 
концу игры, когда игровой стол об- 
растает хаусами, каждая такая слу- 
чайность может носить роковой ха- 
рактер. 

Под общий хохот Мишкина теле- 
га уже в который раз залетает в тю- 
рягу. Арестанта ”заталкивают” в 
черный Фургон и на полных газах, с 
сиреной везут в “клетку с клет- 
кой"). А вот мой умничка-песик по- 
ка молодец, ходит удачно и хоро... 

— 9-3, але, куда пошел?... 

А ну стой! Стой, кому сказзаа- 
ал... О, нет... 

..М куда-ж ты встал, собака беше- 
ная?.. Нет, его здесь явно подкарм- 


ливают ванильными сухарями — 
четвертый раз глупая псина встает 
на Васькин "рэйлроад”! 

Деньги имеют нехорошее свой- 
ство кончаться. Купил пяток фирм, 
уплатил несколько штрафов и в ко- 
шельке осталось каких-то жалких 
20$. Самое хреновое в этот момент 
наступить на клетку с незанятой 
фирмой и, следовательно, встать 
перед необходимостью ее покупки. 
Отказаться можно только в пользу 
своих друганов-конкурентов через 
торги на аукционе. Аукцион — это 
шоу, особенно когда находится то- 
варищ, готовый заложить послед- 
ние носки, лишь бы урвать кусочек 
пожирнее. Над скрягами тоже при- 
кол: два придурка, у которых оста- 
лось по 19$, отчаянно борются за 
право владения фирмой — один 
ставит 5$, а второй 6$, первый — 
7$, второй — 8$... В итоге фирма 


и 


рыноч- 
ная  стои- 
мость котО- 
рой 350$, 
достается 
счастливчи- 
куза 10$! 

Через ка- 
кое-то вре- 
мя на доске не остается ни одной 
свободной клетки. Чем больше на- 
роду играет, тем быстрее занима- 
ются фирмы. Вот тут-то и наступа- 
ет время обмена. Пожалуй, в МО- 
НОПОЛИИ это единственное мес- 
то, где игрок может хоть как-то по- 
влиять на ход игры и склонить чашу 
весов в свою сторону. 

— ЯЙ, Миха! Глянь, чего у меня 
есть-то!! . 

— Чего? 

— Былененькая. 


— Лады. Аты мне тогда красень- 
кую уступи и доплати еще 90$. 

— Ахаря не треснет? 

— Не хочешь, не меняйся:))) 

— Ну ладно, изверг, забирай. 


Очень важно правильно угадать 
момент, когда надо меняться. На- 
пример, нет никакого смысла в 0б- 
мене с богатым соперником, кото- 
рому до заветной “трешки” оста- 
лась одна клетка, а у тебя сейчас 
даже и "пары" нету. Также нужно 
следить, чтобы обмен был равно- 
ценным — если ты берешь у при- 
ятеля фирму за 100$, а отдаешь 
свою, которая стоит 400$, то пус- 
кай кореш доплачивает тебе разни- 
цуили дарит еще одну-две фирмы. 
Если вам повезло и 
‚ "трояк” образовал- 
ся сам собой, то 
меняться вообще 
не обязательно. 

И вот на на- 
шем деревян- 
ном столе (а 
может, и не 
` деревян- 


` Сначала зеленые (поизе), а 


стать первые домики. 


потом и красные (по). Ну прям 
как яблочки созревают! Факт пост- 
ройки домиков на своих клетках вы- 
зывает у меня чувство глубочайше- 
го удовлетворения и кайфа: ”Ло- 
вись рыбка, большая и маленькая,” 
— напеваю я каждый раз, когда 
превращаю “зеленое” в “красное”. 
Момент. сброса костей вблизи 
красных домиков по своему накалу, 
трепету и страху сравним с игрой в 
"Русскую рулетку" с реальными пи- 
столетами и настоящими пулями. 
Две-три клетки с частоколом из до- 
миков — это настоящая засада для 
игрока. Попади туда человек или 


чайно наступив на такой домик, 
можно угареть на 600-1500$ сразу, 
что в большинстве случаев смерти 
подобно. Палец застыл на кнопке 
мыши перед решающим кликом на 
"той фсе”. Все замерли. Стало так 
тихо, что за спиной слышно преры- 
вистое дыхание товарищей, напря- 
женно ждущих, чем все закончится. 
Проскочит или нет? Быть или не 
быть? Именно так стоит вопрос. 
Очень интересно со стороны на- 
блюдать за физиономиями играю- 
щих. Вот лицо, выражающее пол- 
ное моральное, физическое и сек- 


„Суальное удовольствие — значит 


боженька поблал деньжат. А вот 
гримаса боли и ужаса — не иначе 
на домик попал. Мои соболезнова- 
ния. Бывает, за время хода лицо иг- 
рока искажается несколько раз, 
принимая подчас самые экзотичес- 
кие очертания. Такое даже в Соо не 
смонтируешь:}. 

Напоследок пару слов о “ком- 
пьютерном интеллекте”. Имеется 
три уровня сложности — новичок, 
предприниматель и магнат. Выиг- 
рать у машины даже на нормале 
весьма проблематично. Комп себе 
подыгрывает. Он сбрасывает ровно 
столько, сколько ему нужно для 
преодоления очередной преграды 
или засады. Своими глазами на- 
блюдал, как "аишник” разов десять 


кряду ли- 
хо проскакивал 
через утыканные зе- 

леными и красными домиками 
клетки! Ни одному живому челу по- 
вторить такое не удастся. 


Заключение лечащего врача 
Как бы я ни нахваливал МОНОПО- 
ЛИЮ, должен признать, что игра 
эта никогда не станет хитом. Она 
не популярна. Она на любителя. 
Все-таки, как ни круги, а игровой 
процесс здесь довольно незатей- 
лив и монотонен. Участие человека, 
как существа разумного, в игре 
сведено к минимуму — большу 
часть времени игрок просто туп 
клацает на кнопках ”Биу” и "той 
се”. В настольной версии так хоть 
самому можно было кубики в ла- 
дошках потрясти да фишки подви- 
гать. А здесь за тебя все это дела- 
ет компьютер. Все ваши успехи и 
поражения, взлеты и падения про- 
исходят по воле его величества 
случая. Все зависит от того, как ля- 
гут кости. 

Но в то же время именно эле- 
мент случайности придает игре не- 
бывалый азарт. Она настолько не- 
предсказуема, что даже самые 
сдержанные и волевые челы начи- 
нают проявлять свои эмоции мес- 
тами настолько бурно, что диву да- 
ешься. Если вы хотите посмотреть 
на трясущиеся руки впавшего в бе- 
шенство “человека с железными 
нервами” или услышать трех иче- 
тырехэтажную отборнейшую бран 
из уст застенчивого скромняги 
(вроде меня:)}, то втяните и научи- 
те их играть в МОНОПОЛИЮ. Шоу- 
бойз вам обеспечено:). 

Эту игру редко встретишь на 
прилавках магазинов, воротилы пи- 
ратского бизнеса ее не возят — 
"неходовой товар”. В принципе, 
молчание игровой прессы можно 
объяснить той же причиной. В об- 
щем, совсем затерялась эта доб- 
рая, старая игрушка среди ново- 
модных образцов графического со- 
вершенства а-ля 03 и №655. А 
жаль. Ведь хорошая, блин, игра. Да 
вы сами попробуйте. 


РЗ. Ах, да. Совсем забыл рей- 
тингом заклеймить. А какой может 
быть рейтинг у логических игр, где 
нет графики и сюжета? Диагноз 
данного заболевания такой же, как 
у“Тетриса" — ВЕЧНО и НЕИЗЛЕЧИ- 
МО. 
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